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ЭКСКЛЮЗИВНОЕ ПРЕВЬЮ! 


Новый хит от Тома Клэнси | 
взорвет жанр стелс-шутеров! 


— Бу СвабзМаде 


Зфаг М/аг$ Саахе$? Боот 11: 


Откройте журнал на стр. 26 И Е а 


м 1$$М 1683-4739 
ТЕСН: Сделай сам: Процессоры для Е || И || 1 
игр. Крякнутый кейс. Создаем конфигурацию для двойной ыы 
загрузки. Первый взгляд: 


НА ПИКЕ ВЫСОКИХ 
ТЕХНОЛОГИИ 


15” ЖК-монитор — совершенный 
дизайн, воплощение передовых 
технологий 


МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


МАГАЗИНЫ РОЗНИЧНОЙ ТОРГОВЛИ: 


М.видео: 777-777-5 
пр. Мира, д.91, к.1 
Измайловский вал ул., д. 3 
Пятницкая ул., д. 3 


Автозаводская ул., д. 11 


ул. Люблинская, д. 169 
Чонгарский бул., д. 3, к. 2 
Маросейка ул., д. 6/8, стр.1 Никольская ул., д. 8/1 
Большая Черкизовская ул., д. 1 Столешников пер., д. 13/15 
15М: 785-5701, 787-7781, 280-5144, 210-8340 
Нахимовский пр-т, д. 24 Протопоповский пер., д. 6 
Университетский пр-т, д. 6 корп. 3 Яблочкова ул., д. 12 

Ф Центр: 472-6401, 205-3666, 785-1785 

Сухонская ул., д. 7а Выставочно-деловой центр на «ВВЦЬ, 
пав. 71, | этаж, Мантулинская ул., д. 2 

Сеть компьютерных центров РОГАК!$ 

Единая справочная служба: 7555557 
Радиокомплект-компьютер: 953-8178, 424-7157 

Ул. Бахрушина д. 17, стр. 2 

Старт-Мастер: 935-3852, 784-6383, 231-4911 

м-н. Электроника Ленинский пр-т. д. 99, 


Ленинградское ш., д.16, стр.1-2 


абсолютно плоский 17” экран, 
идеальное соотношение 
цена/качество 


Дистрибуторская компания 


Тел.: 291-2686, 291-5769, 291-5870; Факс: 291-5794 
Е-тай: 1есбпонаде@1есппотаде.ги 


ОПТОВЫЕ ПРОДАЖИ: 

ЕЕЗЕ - Варшавское ш., д.125, тел. 777-9779 

ЕЕЗТ - Рязанский пр-т., д. 59, тел. 728-4060 

СГИЫМК - Народного ополчения ул., д. 34, тел. 745-2999 

1$М - Нахимовский пр-т, д. 24, тел. 785-5701 

ДЕНИКИН - Огородный пр., д.8, тел. 787-4999 

ИНЛАЙН - г. Долгопрудный Московской области, 
Первомайская ул., д. З/Ц, тел. 941-6161 

ИНТАНТ - г. Томск, тел. (3822) 420-224, (3822) 420-234 

Никс - Звездный бульвар, д. 19, тел. 216-7001 

МТ Сотротег - Волоколамское ш., д. 2, тел. 755-5824 

Олди - Грифоновская ул., д. 45 тел. 284-0238 

Сетевая лаборатория - ул. Тимирязевская д.1/4 тел. 784-6490 


ЕЕАТРОМ? 


Геедот офтта 


Банда лоботрясов 


ССИ/- оплот всей страны! 


егодня, спустя месяц после выхода в свет последнего выпуска ССИ/, я в очередной раз 
с гордостью (и удивлением) констатирую: мы каким-то чудом сделали еще один номер 
этого журнала. Уф-ф... Честно говоря, я не очень понимаю, как это нам удалось. Как же 
это все-таки тяжело и мучительно - целый месяц играть в игры и писать о них, играть и 
писать, играть и писать... Задумайтесь на минутку, ведь мы - самые настоящие мученики ХХ! века, 
защитники добра и справедливости! Именно на нас держится несокрушимая мощь страны. Подоб- 
но своим предкам, боровшимся за свободу и независимость в прошлом, мы приносим себя в 
жертву и, не жалея сил, делаем за вас то, что вы не хотите делать сами — например, играем в Тйе 
Наап Ло (обзор которой по марально-этическим соображениям так и не попал на страницы жур- 
нала, сгинув в редакционной папке), спасая вас тем самым от страшных мучений. Так что поз- 
вольте мне от имени всех своих товарищей по оружию сделать драматическую паузу и офици- 
ально заявить: «Добро пожаловать, дорогие читатели, мы рады очередной встрече с вами». 
Месяц выдался тяжелый. В течение четырех недель мы шесть раз меняли «Тему номера». Если 
вы сейчас взглянете на обложку, то увидите, что в конечном итоге в качестве «Соуег Зюгу» была 
выбрана игра 5р/пег Сей, которую мы изначально даже не рассматривали как претендента на эту 
почетную роль. Впрочем, сейчас я понимаю, что именно $С с самого начала был оптимальным ва- 
риантом - лучшим, чем все остальные, вместе взятые. Выйдя на ХБох, 5р/тЕег Се! вызвал такой 
бешеный восторг у приставочников, что мы срочно послали Тьерри Нгуена аКа ЗсосЁег прямиком 
в Канаду, чтобы он лично ознакомился с готовящейся к релизу РС-версией. То, что Тьерри там 
увидел, ему очень понравилось, особенно горячие канадские девчонки. Впрочем, игра, по его 
словам, тоже ничего. А ваш покорный слуга весь месяц проиграл в бета-версию «Блицкриг». 
Нравится мне этот проект, что поделать? 
Формат журнала претерпел ряд изменений. В разделе Кеа4 Ме вы найдете новый, полностью 
переделанный Хит-парад, отражающий ИСТИННУЮ популярность представленных там игр. И по- 
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верьте, мы не меньше вашего рады, что ССИ/ Топ 20 перестал быть тем, чем был раньше, - уста- 
ревшим на 2 месяца списком бестселлеров, многие из которых в глаза не видели ни наши читате- 
ли, ни мы сами. Теперь Хит-парад составляется по результатам онлайнового голосования на сай- 
те ммм. датегз.сот и включает только те игры, в которые вы действительно играете и которые 
любите. А если он вас чем-то не устраивает, то не поленитесь потратить пару минут на то, чтобы 
зайти на наш сайт и самому проголосовать. 
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Кроме этого, мы запустили несколько новых рубрик, которые, мы уверены, придутся вам по 
вкусу. 

К сожалению, часть сочных материалов не влезла в этот номер, как мы не сокращали авторс- 
кий текст. Но наши молитвы услышаны: с мартовского номера (03/10/2003) ССИ/ КЕ значительно 
подрастет в объеме - до 144 страниц! Теперь-то мы не упустим ничего достойного нашего и ва- 
шего внимания. 

И последнее. Я от души приветствую возвращение под крышу ССИ/ нашего старого друга и 
большого специалиста по компьютерной индустрии Лойда Кейса, который, начиная с этого номе- 
ра, будет вести в разделе Тесй авторскую колонку с красноречивым названием «Крякнутый 
Кейс». 

Выражаю робкую надежду, что номер вам понравится. До встречи через месяц! 


Р.5. По непонятной, можно сказать мистической, причине в топ 10 ожидаемых российских проек- 
тов на 2003 год не попала всеми нами любимая Кгее4. Заверяю: мы ждем этот проект, будьте по- 
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МАЛА. СеМАРИи 1 


СО\УЕРВ $ТОВУ 


Зрищег Сей 


Тьерри Нгуен аКа $соо*ег бесшумно прокрался в офис ЦЫ $о#* Мопугеа! и 
лично ознакомился со стелс-шутером $р/тЁег Се!// - нашим ответом приста- 
вочному Ме{а! Сеаг $оГа 2. 
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Новости 


Самые значимые события за прошедший месяц. 


„ 
Гоа@1те... 

Темой рубрики на этот раз стали исключительно 
сиквелы. Вы увидите ЕуегОицез+ П| во всей его 
мощи и красе, а также узнаете кое-что новое об 
арсенале Упгеа! !: ТВе АмаКеп!т1д. 


Мысли вслух 

В прицеле серия р о{ М19НЕ & Мадгс. Гос- 
подин Подходцев о наболевшем: «..мы обманы- 
ваем сами себя, когда говорим, что хотим от игры 
новаций или когда ругаем все новшества, кото- 
рые в ней есть»? 


Игровые вселенные 

Новая рубрика. В ней мы будем рассказывать 
вам о Игровых Вселенных. Пробный камень - 
Сгеупамк. У руля Александр Володкович, в миру 
известный как СВао$ Маде. 


Веа4 Ме 


Какие игры станут главными хитами 2003 года? 
Как продвигаются дела с Соит{ег-$4г Же: Сопа!- 
+1оп Сего. Какой ответ готовит ММ! а после вы- 
хода Кадеоп 9700? Плюс, разумеется, «Игровой 
трубопровод» и читательский хит-парад. 


Колонки: 

31 Хороший, плохой и злой 

32 5/10/15 лет в редакции СС\! 
32 Вторая жизнь: Самопал 


Сатек$ Едое 

Повышаем свои навыки в мультиплейерных бит- 
вах в Ва{ЧеНе!а 1942. Энциклопедия \Магсга! Ш: 
МорЕ Е\\е$ — наше все. Советы по выживанию в 
игре «Робин Гуд: легенда Шервуда». Плюс «Две 
странички для ленивых». 


Теск 


Первый взгляд: Соо!Рх 3500. Обзор процессо- 
ров для игр. Сделай сам: Видео - в компьютер. 
Пошаговое руководство: как поставить на свой 
компьютер две операционные системы. «Крякну- 
тый Кейс» - новая колонка известного эксперта 
компьютерной индустрии Лойда Кейса. 


«Выжженная земля» 


Учимся ненависти у Роберта Кофофея. 


ОМВЕАГ П: ТНЕ А\ГАКЕМ1М Са 


Напалмовые огнеметы, гранатометы, ружья, стреляющие пауками... Супер, в общем. 


Рге\ллемгз 
38 —Чпгеа! |: ТВе Амакептд 
4О Ратьом $1х: Вауеп $Ше!4 


—.} 
Веллемг$ 
44 «Блицкриг» 
49 —МАЗСАВ Тпипфег 2003 
50 $псну 4 
54 «Глаз Дракона» 
56 «Робин Гуд: Легенда Шервуда» 
58 —СмИхаНоп Ш: Р!ау {Ве Мог!а 
59 ЕуегОцез*: ТНе Р!апез о! Ромег 


59 Перекройка истории: 
Мефеуа! То%фа! Маг 


60 —Сотьа{ М!$$1оп: 
Вагьаго$$а фо ВегИпт 


26 ВЕАО МЕ 

62 Сота РИЧН+ Этшафог 3 Во что мы будем играть в следующем году? 

64 —Еаг&Н & Веуопа 

66 Неагё$ о! гоп 

67 Меча! о{ Нопог: $реагпеаЯ 

: 68 — ЗПадомЕТаге: Ер!зо4е Опе 

56 зы” 68 Негоез о МЮНЕ апа Мадс 1\: 
«РОБИН ГУД» ТВе СафНегтод $+огт 

69 Месп\Маггог 4: Мегсепате$ 

ТО № ееч ог $рееч: Но{ Ригзий 2 


«БПИЦКРИГ» 
Дань прошлому. Игра настоящего. С великим будущим. 


дк. 
 МЕОАЕ ОЕ НОНОР: ЗРЕАВНЕАО 
67.2 


то МЕБ: НОТ РОВЗШТ 2 


МАПА. семгти З 


СОУЕВЗТОВКВУ 


= 
Тот Сапсу'$ = © 
й ЖАНР ШУТЕРОВ-ПРЯ- 
ТОК НАКОНЕЦ-ТО ДОБ- 


РАЛСЯ И ДО РС. 
ТЬЕРРИ НГУЕН 
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млАЛА‚семити 5 


СОУЕВ$ТОКУ 


Дождитесь, пока кто-нибудь не введет кодовую комбинацию. Затем, используя термальные очки, определите, на каких кноп- 
ках остались тепловые следы от пальцев. После этого вычислите код. 


накомьтесь - Сэм Фишер, самый 

последний и самый крутой герой 

Тома Клэнси. Он ничуть не похож 

на стереотипный образ супераген- 

та - блестящего аналитика и дамс- 
кого угодника. Скорее, он чем-то напоминает 
Солида Снейка из Мей! Сеаг 50а - прямоли- 
нейный и неумолимо эффективный опера- 
тивник с психологией старого солдата. Имен- 
но ему предстоит стать центральной фигу- 
рой 5р/пег Се! - новой игры от знаменитого 
писателя, игры, уже ставшей идолом для вос- 
торженных владельцев ХБох и объектом са- 
мого пристального внимания для подозри- 
тельных РС-геймеров. Впрочем, лично озна- 
комившись с бетой $С, я могу заявить со 
всей ответственностью - РС-версия не обма- 
нет наших самых радужных ожиданий. 


РАБОТА 
БЕЗ ПРИКРЫТИЯ 


Вообще говоря, ЗрИпЁег Се! - это радикаль- 
ный отход от идей и принципов, пропаганди- 
руемых в предыдущих играх от Тома Клэнси, 
реалистично моделировавших антитеррорис- 
тические операции, или, на худой конец, бое- 
вые действия на уровне пехотного взвода. 
Герой $С - супермен и одинокий волк. Впро- 
чем, Мэтью Ферланд (Мате Гепапа), глав- 
ный продюсер игры, объяснил нам причины 
такого крутого изменения курса очень прос- 
то и логично: оказывается, желание создать 
шпионский стелс-боевик про действующего 
в одиночку суперагента созрело у разработ- 
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чиков уже давно, и сейчас наконец-то они 
смогли его реализовать. 

Согласно сюжету, Фишер - это первый 
оперативник нового подразделения 
Американского Агентства Националь- 
ной Безопасности, романтично назван- 
ного Тата Еспе[оп. Подразделение зани- 
мается сверхсекретными операциями и 
наделено самыми широкими полномочи- 
ями - ради безопасности США ему разре- 
шено похищать и убивать кого угодно и 
даже (о ужас!) шпионить за другими амери- 
канскими спецслужбами. Сам термин 
«эрИег се!» означает, что Фишер действу- 
ет в одиночку и пользуется ничем не ограни- 
ченной свободой. В лучших традициях Тома 
Клэнси, его арсенал включает множество 
хитроумных гаджетов, а темой сюжета явля- 
ется конфликт между Грузией и Китаем (при- 
чем Грузия в данном случае рассматривает- 
ся как часть России). По словам Ферланда, 
Россия и Китай были выбраны, т.к. они «по- 
прежнему представляют угрозу националь- 
ной безопасности Америки и имеют при этом 
достаточно высокоразвитые технологии, что- 
бы осуществить атаки, с которыми вам 
предстоит бороться в 5р/тЕег Сей». 

Чтобы обеспечить требуемый уровень реа- 
лизма, сценарист 5С встречался с чиновни- 
ками Агентства Национальной Безопасности, 
кроме того, как и в случае с играми серии 
ВатЬом ${х, разработчики тесно контактиро- 
вали с техническим консультантом АНБ Май- 
ком Грассо (МЖе Сгаззо0). Том Клэнси лично 


ЗРИМТЕВ СЕЦ.- ЭТО РАДИКАЛЬНЫЙ ОТХОД ОТ ИДЕЙ И ПРИНЦИПОВ, 
ПРОПАГАНДИРУЕМЫХ В ПРЕДЫДУЩИХ ИГРАХ ОТ ТОМА КЛЭНСИ, 


Ситуация просто идеальная: Сэм изготовился к удару, а враги даже не подозревают о его присутствии. Кроме 
того, у него есть здоровенная пушка, которой можно без проблем вынести их всех. 
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В реальном мире очки ноч- 
ного видения и инфрак- 
расные очки - это две 
совершенно разных 
вещи. Но поскольку 
$рИтег Се! - это 
все-таки игра, 
разработчики 
предположили, 
что в будущем 
будет создан при- 
бор, совмещающий 

в себе обе этих тех- 

нологии. Вуаля! Те- 

перь очки Сэма могут 
переключаться между 
ночным и термальным 
режимами. 


одобрил концепцию игры и подтвердил, что 
она удовлетворяет его высоким требованиям 
к реалистичности сюжета, месту действия и 
шпионскому оборудованию. 

Внешний облик Фишера в процессе разра- 
ботки несколько раз менялся, и в итоге из 
«суперагента в смокинге» он мутировал в 
«морпеха». «Гражданские костюмы - это 390- 
рово, когда шпион вынюхивает секреты на 
аристократической вечеринке, но в полевых 
условиях даже самый шикарный фрак смот- 
рится не очень уместно», — объясняет Мэтью 
Ферланд. Мартин Кайа (Маг п Сауа), веду- 
щий концепт-художник и автор моделей пер- 
сонажей, изучил несколько различных типов 
десантной экипировки и в конце концов выб- 
рал в качестве прототипа для одежды Фише- 
ра костюм, который носят водолазы-развед- 
чики отряда Мауу 5ЕАЕ. Что касается лица, то 
наш герой — отнюдь не молодой красавчик, а 
скорее умудренный годами ветеран. 


НИНДЗЯ ХХ! ВЕКА 

ЗрИтег Се! часто пророчат на роль убийцы 
Ме{а! Сеаг 5о/а. По сути, игра представляет 
собой что-то среднее между МС$ и ТЬЕЕ. Как 
ив МС$, герой - это работающий на прави- 
тельство супермен, скрытно пробирающийся 
на вражеские базы, скрывающийся от охран- 
ников и общающийся с командованием пос- 
редством радио. Никакого жульнического ра- 
дара, демонстрирующего расположение про- 
тивников, не будет. «Сектора обзора» врагов 
вам тоже никто не покажет. Подобно незаб- 
венному ТН/еЁ герою придется полагаться на 
собственный «индикатор скрытности» (по 
сюжету, это некое «люминофорное оптичес- 
кое приспособление»), показывающий, нас- 
колько хорошо он замаскировался. Кроме 
того, запас патронов у Сэма ограничен, и 
много их по ходу миссии не соберешь, так 
что ключом к успеху будут именно хитрость и 
скрытность, а не пальба по всему, что дви- 
жется. Вам придется постоянно наблюдать 
за противниками, выискивать оптимальные 
маршруты для продвижения, бесшумно 
обезвреживать охранников и сигнальные 
устройства, умудряясь при этом избегать об- 


ВОЕННАЯ СТРА` ЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ ОТ МАЕ. 
УНИКАЛЬНЫЙ ОПЫТ НАСТОЯЩИХ СРАЖЕНИЙ, ГДЕ ГРУБА #0 


сражения Второй мировой в трех кампаниях 
® Бесконечное число миссий любого стиля и сложности 
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СОУЕВБЗТОВУ 


ьной жизни враги обязательно замет 
Но в игре их «как бы» не видно. Вопрос: 
вет элементарен: а как бы вы иначе смогли упр 


наружения. К счастью, в распоряжении Фишера име- 
ется куча оригинальных приемов и приспособлений, 
которые помогут суперагенту выполнять абсолютно 
невыполнимые, на первый взгляд, задания. 

Одновременно Фишер может носить с собой толь- 
ко два вида оружия, но его арсенал спецсредств поз- 
воляет бесшумно выводить врагов из строя и соби- 
рать информацию, необходимую, чтобы спланиро- 
вать следующий шаг. В любой ситуации у Фишера 
есть множество способов преодолеть то или иное 
препятствие, не ввязываясь в перестрелку, - камера, 
позволяющая составить карту локации, источники 
шума, привлекающие охранников и выделяющие при 
их приближении слезоточивый газ, оптоволоконный 
кабель, с помощью которого можно заглянуть за зак- 
рытую дверь, и так далее... По словам Ферланода, ав- 
торы проделали огромную работу, проектируя для 
своего героя всевозможные гаджеты, и на самом де- 
ле все, что вы встретите в игре, или реально стоит на 
вооружении секретных служб, или же проходит в 
данный момент испытания в тайных лабораториях, 
принадлежащих правительству США. В частности, 
что касается оружия, все дизайнерские решения при- 
нимались, исходя из следующих критериев: «предмет 
должен быть абсолютно необходим для действующе- 
го в одиночку оперативника, должен быть легким, не- 
большим по размеру, а также должен укладываться 
в общую концепцию игры и естественным образом 
вписываться в геймплей». 

Помимо всевозможных технических игрушек, Сэм 
владеет впечатляющими физическими приемами. Он 
в совершенстве освоил искусство красться, передви- 
гаться ползком, прыгать с высоких стен, спускаться по 
веревкам, стрелять из висячего положения и прыгать 
не хуже Джета Ли, растопыривая ноги и зависая та- 
ким образом между двух параллельных стен, чтобы 
быстро спрятаться от приближающегося врага. Для 
того чтобы обезвредить охранника, Фишеру совер- 
шенно не нужно в него стрелять — он может прыгнуть 
на беднягу сверху, схватить сзади, использовать в ка- 


Сэм умеет подпрыгивать и зависать между стен, растопырив ноги. Это позволяет 


ли бы на черном фоне три св 
а зачем разработчики вообще сделали очки светящимися? От- 
лять Сэмом в те 


ых точки от очков Сэма. 


честве живого щита или же просто отправить в нока- 
ут мощным ударом кулака. 


РАЗУМНЫЕ БАНДИТЫ 


А! в $рИпЁег Сей достаточно умен, чтобы замечать 
всевозможные странности, творящиеся вокруг, 
выяснять их причины, а также звать на по- 
мощь в случае необходимости. Например, уп- 
равляемый компьютером охранник сразу об- 
ратит внимание на то, что лампы, которые 
должны гореть, почему-то выключены, и 
попытается их снова включить. Если 
же ему это не удастся, он или позо- 
вет помощь, или зажжет карман- 

ный фонарик, или же попытается 
найти путь наощупь, вытянув одну 
руку вперед. А если вы окажетесь 
настолько глупы, что, вырубив кого- 
нибудь, оставите его тело на виду, то 
следующий охранник наверняка при- 
ведет своего товарища в чувство. Кро- 
ме того, если вы возьмете одного из 
противников в заложники и будете ис- 
пользовать его в качестве щита, другие 
охранники, скорее всего, побоятся в 
вас стрелять. 

Уровни 5С поражают своей отк- 
рытостью и нелинейностью - в каж- 
дую точку можно проникнуть множе- 
ством способов с самых разных сторон. 
Например, в начале одной из миссий вы 
можете или залезть в ближайшую к Сэму 
вентиляционную шахту, пока вентиля- 
тор временно не работает, или же 
прокрасться за спиной у охраны и 
забраться в соседнюю шахту. В другой 
миссии вам нужно попасть в посольство - это можно 
сделать как через заднюю дверь, так и через парад- 
ный ход. А в здание министерства обороны можно 
проникнуть, спустившись по веревке прямо к нужно- 


А сейчас пришло время прыгнуть вправо и свалиться прямо на голову бандиту. 
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ывший командир команды снайперов специ- 

ального назначения Крис Райан (Свг$ Ру- 

ап) был последним членом группы Вгауо Тмо 
2его, секретно заброшенным в тыл иракских войск 
во время операции «Буря в пустыне». Тогда он 
втайне от противника сумел преодолеть приличное 
расстояние через дюны и вернулся к «цивилиза- 
ции» живым и здоровым. В связи с приближаю- 
щимся выходом Зр/пЁег Се// ССИ/ удалось взять у 
этого человека интервью и выяснить его мнение по 
поводу данной игры. 


СС\!: Что вы вообще думаете об играх, созданных 
компанией КеЧ ${огт? 
КРИС РАЙАН: Вообще, они мне очень нравятся. 
В большинстве игр представлен отличный ассорти- 
мент миссий и оружия. Единственным минусом, на мой 
взгляд, является то, что вам приходится очень сильно 
напрягать мозги на стадии планирования, иногда это 
достает, как заноза в заднице. Впрочем, реализм тре- 
бует жертв... 
СС\М: Как бы вы охаракте| 
фразой? 
КР: Более жестокая инкарнация Ме! Сеаг о/а, где 
вы в массовом порядке разбиваете вражьи головы. 
СС\!: Как вы думаете, почему эта игра должна прий- 
тись по вкусу абсолютно всем геймерам, независи- 
мо от их жанровых пристрастий? 
КР: В ней есть что-то «джеймсбондовское». 
Утонченный, изящный геймплей. Никакой 
бездумной пальбы, спокойствие в любой 
туации, нестандартные решения оля посто- 
янно возникающих проблем... Ну и, конечно, 
людей привлекает крутейшее шпионское 
оборудование. 
СС\!: Но насколько вся эта крутизна реал 
тична? 
Р: Вы когда-нибудь в своей жизни видели 
этот прием - прыжок с растопыриванием ног? 
Сейчас я попробую вспомнить, когда я в пос- 
ледний раз его применял... э-э-э, боюсь, что 
никого... 
СС\!: Но ведь вам это все равно нравится? 
КР: Ага. Разнообразие боевых приемов и ма- 
невров - одна из самых привлекательных фи- 
шек игры. Стелс-стиль диктует свои прави- 
ла- без этих приемов вы просто не сможете 
остаться незамеченным, а значит - быст 
погибнете. 
СС\: И напоследок - каков для вас лично 
самый главный аргумент в пользу того, что 
нас ждет настоящий шедевр? 
‹Р: Многие мои бывшие сослуживцы ожи- 
дают эту игру с огромным нетерпением, и 
поверьте, это ВЕСЬМА сильный аргумент. 
Потому что, как правило, ветераны спецна- 
за отнюдь не испытывают желания снова 
оказаться в тылу врага, пусть даже и в вир- 
туальном мире.. 


овали 5р/п{ег Се! одной 


ему успешно скрываться от ничего не подозревающих охранников. 


Теперь вы можете оформить 
редакционную подписку 
на любой российский адрес 


Для этого необходимо: 


1. Заполнить подписной купон (или 
его ксерокопию). 

2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета: 
сем 
6 месяцев - 420 рублей 
12 месяцев - 840 рублей 


СС\/+СО 
6 месяцев - 570 рублей 
12 месяцев - 1140 рублей 


В стоимость подписки включена 
доставка заказной бандеролью. 

3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 

4. Обязательно прислать в редакцию 
копию оплаченной квитанции с четко за- 
полненным купоном 

или по электронной почте 
зибзспье сом @датеапа.ги 

или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 

или по адресу: 103031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, строение 2, 
ООО "Гейм Лэнд" (с пометкой 
"Редакционная подписка"). 


Рекомендуем использовать 
электронную почту или факс. 


ВНИМАНИЕ! 
подписка производится с номера, 
выходящего через один календарный 
месяц после оплаты. Например, если 
вы производите оплату в октябре, 
то подписку можете оформить 
с декабря. 


справки по электронной почте 
зи6зспре_сом@дате!апа.ги 
или по тел. (095)292-3908, 292-5463 


сах СОМРОИТЕЮ Визяап ЕЧИоп 


„. @АМИТИС 


И/ОРЕО 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "СОМ/ ВЕ" 


Ф.И.О. 
ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс областьКрай 
Горор/село ул. 
Дом корп. кв. тел. 
Сумма оплаты 
Подпись Дата е-тай: 
Копия платежного поручения прилагается. 
Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
ЗАО «Международный московский банк», г. Москва 
р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 
БИК 044525545 
Плательщик 
Адрес (с индексом) 
Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала "Сотршщег Сатта \\опа" 
за 200_г. 
Кассир 


Подпись плательщика 


ИНН 7729410015 


ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО «Международный московский банк», г. Москва 
р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 


Оплата журнала "Сотрщег батта \М\/опа" 
за 200_г. 


Квитанция 


Подпись плательщика 


Кассир 


Перестреляйте лампочки на этой люстре, затем переключитесь на ночное видение и перебейте врагов, пока те блуждают впотьмах. 


му окну, или избрать более долгий, но менее риско- 
ванный путь... 


СВЕТ - НАШ ГЛАВНЫЙ ВРАГ 


Команда, делающая игру для РС, начала работы в 
конце лета. К счастью, благодаря техническому сход- 
ству двух платформ, перенос 5р/тЕег Се! с ХБох на 
компьютер прошел достаточно безболезненно, и та- 
кие элементы, как геймплей, анимация и стиль оста- 
лись без изменений. Больше всего хлопот разработ- 
чикам доставили освещение и РС-шный интерфейс. 
Дело в том, что главным козырем ХБох-варианта яв- 
ляется именно система освещения, вполне способная 
конкурировать с потрясающими эфоректами Воот 1. 
При переносе игры на РС эта система была полностью 
переделана с использованием технологий зпадо\ 
БиНегз и ргоесг зу$етз. При этом команда, делаю- 
щая игру для ХБох, оказывала разработчикам РС-вер- 


Как видите, 
$рИт{ег Се! - 

это не только мрак 
и темнота. Иногда 
попадается и 
огонь - чисто для 
разнообразия. 


Сэм не может брать 
с собой на задания 
много оружия, но 
зато в его распоря- 
жении всегда есть 
множество разно- 
образных гаджетов 
и боеприпасов. Вот 
лишь несколько 


сии посильную помощь в доводке и полировке движка. 

Системные требования $С приблизительно соотве- 
тствуют таковым у М'сгозой"овской приставки -- про- 
цессор 800 МНР? и видеокарта СеГогсе 2 обеспечат 
приемлемую частоту кадров при нормальном разре- 
шении экрана и включении большинства настроек. 
Ну а счастливые владельцы 2-гигагерцовых процес- 
соров и акселераторов на базе СеГогсе ЕХ или 
Кадеоп 9700 Рго смогут запустить игру в сумасшед- 
шем разрешении 1600х1200. Единственной не решен- 
ной еще на сегодняшний день проблемой остается 
антиалиасинг, который сгладит зубцы, так портящие 
картинку в ХБох-версии. 


КОНТРОЛИРУЕМАЯ 
АГРЕССИВНОСТЬ 

Второе фундаментальное различие между компью- 
терной и приставочной версиями 5р/пег Се! заклю- 


чается в системе управления. Авторы не стали ис- 
кать легких путей и делать примитивный порт, в кото- 
рый невозможно играть без геймпада. Они соверши- 
ли настоящий подвиг, полностью переработав весь 
интерфейс и адаптировав его под комбинацию 
«мышь + клавиатура». Идея заключается в том, что 
движением камеры и оборудованием, которое Фи- 
шер держит в руках, мы будем управлять мышью, а 
всем остальным - с клавиатуры. 

Все очень просто и логично: клавиши \!А$О отве- 
чают за перемещение Сэма, а мышь - за положение 
камеры. При этом все кнопки можно переназначать, 
хотя предлагаемые по умолчанию клавиши для 
прыжков, инвентаря, лазания и использования пред- 
метов расположены достаточно удобно и не вызыва- 
ют нареканий. Двигая мышь, мы вращаем камеру, 
при этом средняя кнопка управляет оборудованием, 
левая отвечает за стрельбу, а правая - за альтерна- 
тивный режим оружия. 

Самую любопытную функцию авторы возложили 
на колесико мыши. На ХБох скорость перемещения 
регулируется левым аналоговым джойстиком - если 
выжать его по максимуму, Сэм побежит, как заправс- 
кий спринтер, а если потихоньку подталкивать, то су- 
перагент будет передвигаться бесшумно и скрытно. А 
на РС в качестве контроллера скорости используется 
мышиное колесо, крутя которое, можно плавно регу- 
лировать быстроту передвижения Фишера в диапа- 
зоне от медленного ползания до бега. Конечно, коле- 
со не является полноценным аналоговым контролле- 
ром, но оно обеспечивает такой же широкий диапа- 
зон скоростей перемещения и не отрывает пальцы 
игрока от других важных кнопок. 

Еще одно существенное изменение в системе уп- 
равления связано с открыванием замков. На ХБох иг- 


\ Этот сногсшибательный (в бук- 


электрического тока. 


примеров классных ы 
игрушек, которые 
помогут супераген- - 
Эта штука - ваш главный друг и спаситель 
ту скрытно прор- на территории вражеских баз. Просто наве- |" _— 


ваться через пол- 
чища врагов, ос- 


дите ее на камеру и нажмите триггер - спе- 
циальный индикатор покажет, удалось ли 


вальном смысле слова!) гаджет 
можно зарядить в винтовку 

$С20К и выстрелить им во вра- 
га. Шокер приклеится к мишени 
и мгновенно вырубит ее ударом 


По долгу службы Сэм часто пользуется 

\ РБА - таким образом он узнает задания, 
обрабатывает разведывательную ин- 
формацию и исследует территорию. 
Просуньте кабель под дверь, и дисплей 
РОА покажет в режиме ночного видения 
все, что творится в комнате. 


заглушить камеру и сколько энергии оста- 

лось в аккумуляторе джаммера. На переза- 
рядку уходит несколько минут, так что идти 
напролом, глуша все подряд направо и на- 
лево, не получится. 


тавшись при этом 
В ЖИВЫХ. 


ГАДЖЕТЫ 
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рок должен вращать ле- 
вый аналоговый джойс- 

тик, пока контроллер не за- 

вибрирует, а затем удержи- 

вать его в нажатом положении, чтобы переключить 
тумблер. Весь этот процесс отыскания правильных 
тумблеров и их переключения призван сымитировать 


реальную процедуру вскрытия замков. А на РС мы 
будем пробовать различные комбинации клавиш 
\\А$0, находя пары, переключающие каждый конк- 
ретный тумблер. 

В текущей версии игры можно сохраняться где 
угодно и когда угодно (в отличие от консольной сис- 
темы чек-пойнтов), но не факт, что такая схема сох- 
ранится и в финальном релизе - авторам необходи- 
мо тщательно проверить игровой баланс. Кроме того, 
на компьютере будет доступен уникальный контент, 
которого приставочники не увидят (миссии, гаджеты 
ИТ.9.), но пока ничего определенного по данному 
вопросу сказать нельзя. 

В определенном смысле 5р/тЕег Се! можно срав- 
нить с Сгапа Трей Аи 11: это качественный порт ве- 
ликой приставочной игры. Мэтью Ферланд с гор- 
достью рассказывает: «Самым большим комплимен- 
том для нас стало заявление Хидео Коджима (Наео 
Ко]гпа, создатель Ме! Сеаг 50/9 2) о том, что он с —= 
большим нетерпением ждет выхода 5р/пег Сей. Я 
чувствовал себя, как если бы баскетболист Майкл 
Джордан похвалил мой бросок в прыжке!» После 
знакомства с РС-версией игры мы заявляем со всей 
ответственностью: компьютерной братии не нужно 
будет разоряться на ХБох, чтобы получить макси- 
мальное удовольствие от лучшей игры Тома Клэнси. 
И это здорово. 


проходящий через решетку. 


Самый крутой гаджет в игре. Выстрелите 

им в дальний угол, и он будет действовать 

как камера с дистанцион- = 

ным управлением. Кроме = НН 


того, эта камера умеет 
издавать различные / 
звуки (например, чири- / 
канье), на которые не- 


медленно сбегаются } 

все окрестные вра- ь 

ги, ав тех, кто по- Г. 

дошел достаточно | Все крутые шпионы, даже Бэтмен, исполь- 
близко, она может ев зуют эту штуку для прослушивания вра- 


по вашей команде 
выпустить струю 
слезоточивого га- 


жеских разговоров. Просто нацельте лазер 
| на любое окно, и он начнет регистрировать 

и обрабатывать вибрацию стекла, превра- 
за. щая ее в членораздельную речь. Очень 
удобная вещь - всегда полезно послушать, 
что творится в комнате, прежде чем вламы- 
ваться туда через окно и разбивать вражьи 
головы. 


С помощью своего РОВА 
Сэм может взламывать 
программы защитных ту- 
релей, после чего у него 
есть два варианта 
действий: просто 
выключить пушку 
или же отключить 
у нее детектор 
«свой-чужой», 
после чего та 
начнет стре- 
лять не толь- 
ко по нему, у 
но и по ох- 
ранникам. 


42°. 


Похоже, у компании 14 и лично у Джонни Кармака появился серьезный конкурент в области моделирования 
световых эдфектов. Присмотритесь к этой картинке повнимательнее, обратите внимание на тени и свет, 


МАЛА. Семи 11 


7-9 


НОВОСТИ 


Главное за месяц 


За месяц. Ретроспектива. В фокусе. Главное. Для вас. СЕРГЕЙ КОЛЕСОВ 


инувший месяц ознаменовался 

рождественским застоем игро- 

вого рынка. Звучит бредом, не 
правда ли? В голове моментально возникает 
картинка мечущихся в предпраздничной ли- 
хорадке капиталистов. Вот они сметают все, 
лежащее на прилавках и под ними, наиболее 
бойкие прихватывают симпатичные элементы 
рождественского оформления витрин. А по- 
том все как один бросаются за последней по- 
купкой - значащейся в списке подарков под 
номером 214 коробкой с игрой. Причем на ко- 
робке этой - непременно клеймо Тве $/тз, 
Наггу РоВег или, на крайний случай, какого- 
нибудь Тусоо!'а. 


Кто не успел - 

тот опоздал 

Пресловутый «застой игрового рынка» проя- 
вился в том, что потребители просто проиг- 
норировали большую часть новых и не раск- 
рученных игрушек. Зато пачками хватали по- 
пулярные брэнды вроде «святой троицы» аб- 
зацем выше. Еженедельный игровой чарт, 
составляемый МРР Сгоир, выглядел совсем 
кисло. Десятка пребывающих в нем игр не 
менялась более месяца — они лишь перета- 
совывались в произвольном порядке. Впро- 
чем, некоторым издательским компаниям 
сложившаяся на рынке ситуация особых бед 
не принесла... 


Еще 

немного денег 

Вот, например, Е/есгоп/с АгЁ5 (умм\м.еа.сог), 
чьи продукты перманентно занимают 4-5 мест 
в десятках блокбастеров, явно чувствует себя 
неплохо. Покупательский интерес и так во 
многом сфокусирован на играх этой компании, 
кроме того, в середине декабря свет увидели 
Тре $/т5 Оп/тпе. Вокруг новой забавы неза- 
медлительно поднялась жаркая полемика в 
игровой прессе. Так, некоторые эксперты счи- 
тают первые дни продаж Те $йт$ Оп/те про- 
вальными из-за упущенной возможности 
«взорвать» чарты в предпраздничный пери- 
09. Но представитель ЕА сообщил агентству 
Кешег (ум/\\и.гещегз.сог), что игра продается 
в соответствии с ожиданиями. В том же мате- 
риале новостного агентства одной из причин 
не самого блестящего старта Тйе $175 Опте 
(всего 12000 боксов за первые два дня) назы- 
ваются проблемы с распространением - мно- 
гие магазины не получили в день релиза ко- 
робок с игрой. Надо отметить, что при этом ак- 
ции ЕА встретили начало нового года вполне 
удовлетворительным ростом. 


а 
Полигональный МЩе 
Замечательным анонсом-презентацией отме- 
тила начало 2003-его года студия ТПеге 
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(ммм. {пеге.сот), представившая широкой 
публике результат своих четырехлетних уси- 
лий. Игра с тем же самым названием - Треге - 
позиционируется как конкурент ТЙе $115 
Оп/пе. Концепции обеих игр практически 
идентичны. Сразу бросается в глаза лишь 
один пустячный нюанс: деньги вселенной 
Теге (т.н. ТрегеБиск$) пользователи могут 
получать не только в качестве поощрения за 
внутриигровую активность, но и банально 
приобретать за собственные, очень даже ре- 
альные золотовалютные запасы. Приблизи- 
тельный курс - 1,787 ТпегеБиск$ к одному 
доллару (что это, как не грабеж средь бела 
дня, я не знаю). Однако лично надкусивший 
Твеге обозреватель журнала Визтез$ 2.0 
(ммм. Бизтез$2.сот) клятвенно заверяет, что 
игра оставляет принципиально иные ощуще- 
ния, нежели Тре $1715 Оп/те. Последние, по 
его мнению, имеют более строгие рамки и ста- 
раются особо не отпускать пользователя с 
короткого поводка многочисленных ограни- 
чений. Твеге же предоставляет игроку боль- 
ше свободы, подкрепляемой, кстати, отлич- 
ной графикой и проработанной сризической 
моделью. 

Правда, еще один момент, позволяющий 
провести дополнительные параллели с Тве 
5/т5 Оп/те, все же имеется. Это соглашение с 


компанией Ме, известным производителем 
спорттоваров. В Треге одежда указанной мар- 
ки будет активно «раскручиваться» и прода- 
ваться на каждом удобном и не очень углу. 
Это в пику детищу ЕА сего многомиллионны- 
ми контрактами с пе! и Мсбопа!4'5. 


Не хочешь 

жить хорошо - 

живи, как хочешь 

Эта фраза одного отечественного экс-премь- 
ера как нельзя лучше характеризует то, что 
творится с пЁегр/ау (ммм. лщегр/ау. со). Точ- 
нее - с тем, что от нее осталось. Если помни- 
те, мечущаяся в безденежьи, она была по- 
добрана в августе 2001-го французским ги- 
гантом ТЙи$ (млм ЕКиз-т{егасНуе.сог). Очень 
быстро на издателя посыпались обвинения в 
ограничении творческого потенциала све- 
жеприобретенной компании... Прошло полто- 
ра года. Французская бизнес-газета 1ез 
Есро$ цитирует исполнительного директора 
Тии$ Херва Кэина (Негуе Саеп), заявляющего, 
что корпорация планирует избавиться от 
|пеегр/ау. За максимально возможную цену. 
Это означает проведение предпродажной 
подготовки, комплекса мер по повышению 
рыночной стоимости, с последующим отфут- 
боливанием /пегр/ау очередному счастливцу. 
Впрочем, как справедливо замечают на сайте 
датезтаизгу (млм. датезтпаи$гу.Ы?), найти 
этого самого счастливца может быть весьма 
непросто. После прошлогодней продажи сту- 
дии $НМу (той, которая Меззай, басийсе и 
еще много чего) компании /пЮюдгатез 

(ммм. /пГодгатез.согт) за смехотворные $47 
миллионов |тегр/ау лишилась не только мас- 
теровитых рук, но и лицензии на производ- 
ство игр по фильму Тпе Майтх. Учитывая, что 
и партнеры данной компании (Угат - в Евро- 
пе, Ммепа! - в США) находятся отнюдь не в 
лучшей форме, мы имеем немалые шансы 
увидеть многообещающую КРС [/оппеагЕ 
приблизительно никогда... 

В продолжение темы. На официальных 6ро- 
румах егр/ау появилось обновленное сооб- 
щение г-на Фергуса Эркхарта (Ееагдиз Угаи- 
Каг®), главы издательского подразделения 
В/аск |5е, в котором он рассказывает о поис- 
тине ужасных вещах. Таких, как о просрочен- 
НОЙ ПОЧТИ что на год кампании по модерниза- 
ции компьютеров двухлетней давности, отсут- 
ствии вменяемой координации действий меж- 
ду пЕегриу и УмепаГ и общей нестабильности 
в компании. Г-н Эркхарт уверяет также, что 
не прочь взяться за Ра!оиЁ 3. Причины, пре- 
пятствующие благородному порыву, очевид- 
ны. Однако среди них есть одна, широкой 
публике доселе неизвестная, - игра под наз- 
ванием /еНегзоп, восторженно названная 
Фергусом «игрой нового поколения». Ника- 
ких подробностей по поводу нового проекта 
В/аск 1$ не известно. Если не считать того, 


что именно на основе применяемых в нем тех- 
нологий и планируется разработка Га/ои! 3. 
Гипотетическая. 


х 
Поцелуй 

в диафрагму 

АсЕмоп (ммм. аснм$оп.сот) решила не отс- 
тавать от собратьев по цеху и сообщила о 
продленном до 2009 (1!) года контракте с 
крупнейшим в мире производителем комик- 
сов Магуе! ЕпЁегрие$ (м/м\\.гпагуе!.сог), поз- 
воляющем издателю на протяжении шести 
лет творить любые бесчинства с использова- 
нием торговых марок 5р/аег-Мап, Х-МЕМ, 
РапазНс Роиг и гоп Мап. Цена вопроса не 
разглашается, но то, что сумма немалень- 

кая — точно. Публика в шоке давится попкор- 
ном и коктейлями из обогащенного молока. 
По каждому из перечисленных выше комик- 
совых сериалов уже ведется разработка игр. 
По возможности АсНу/оп будет приурочи- 
вать их релизы к датам выхода на экран соот- 
ветствующих фильмов. Эффективность по- 
добного подхода уже доказана и сомнений не 
вызывает. 


Когда уже 

никто не ждал... 

Ни с того ни с сего ожила вдруг беагбох 
(ммм. деагбохзоН\маге.сот), разработчик 
РС-версии На. Очевидно, информация о 
ходе проекта, опубликованная на бате$роЁ 
(млм. датезрот.согп), должна вновь вдох- 
нуть надежду в сердца тех, кто ее потерял. 
Предание совсем не свежо, а уж верится в 
него и подавно с трудом. Новая «дата» рели- 
за - середина этого года. Плюс-минус, ну вы 
знаете... 

В списке вещей, подлежащих доработке, до 
сих пор значатся обеспечение максимальной 
совместимости с О/гесЕХ 9 и видеоплатами на 
СеГогсе ЕХ, доведение до кондиции много- 
пользовательского режима и создание для 
него карт, поддерживающих до 32 игроков 
(на ХБох верхний предел - 16), а также балан- 
сировка уровней сложности одиночной игры, 


необходимая в связи с преимуществом РС- 
манипуляторов перед консольными геймпада- 
ми. Чем занимались разработчики до этого — 
не ясно совершенно. Впрочем, о приоритетах 
студии можно судить по признанию предста- 
вителя Сеагрох, что над «нашим» На тру- 
дится лишь четверть персонала. 


Успех 

Сэма Фишера 

ОБ! 5ой (ммм. уЫ.сот), пребывающая в состо- 
янии, близком к эйфории, на волне успеха 
ХБох-версии 5рИпЁег Се! обнародовала планы 
портирования сверхпопулярного ${еаЁП- 
асНоп'а (суммарные продажи в Европе и Се- 
верной Америке уже составляют порядка 1,6 
млн. копий) на все игровые платформы, в том 
числе и на бате Воу Адуапсе/$Р ($Р обозна- 
чает новую модель портативной консоли, 
чудной красоты и с подсветкой, о которой на 
этих страницах мне, сами понимаете, нельзя 
более проронить и слова). Ошеломляющая 
популярность $С сподвигла ЦЫ 50 на приня- 
тие решения о дальнейшем развитии серии. 
Несомненно, сиквелы, приквелы и адд-оны — 
это хорошо, но хотелось бы уже побыстрее 
попробовать и сам оригинал. 


Матрешка 

Ожидаемый, но от того не менее приятный 
анонс То{а! И/аг — УКта пуазГоп от АсН\$оп 
предупредил о скором (этой весной) появле- 
нии в линейке То{а/ И/аг первой игры, содер- 
жащей специальный рге-Бае экран. Он поз- 
волит обстоятельно исследовать место дис- 
локации противника и раздать перед сраже- 


нием послебние стратегические ЦУ вроде не- 
ожиданного появления подкреплений на по- 
ле брани. Во всем этом есть только один нас- 
тораживающий момент - день ото дня креп- 
чающая тенденция выпуска ехрапзюп расК'ов 
к другим ехрапзоп расК'ам. 


Дуплетом 

Следующая пара официальных анонсов пос- 
вящена поклонникам ‹фэнтезийных КРС и он- 
лайновых квестов. Вторые (а они вообще 
есть?) могут поздравить друг друга с ги: 
Оп!те Адез Веуопа Муз (некогда просто Муз 
Опте), намеченной ЦЫ 50й к выходу на ко- 


нец 2003-го. Первым же адресован пресс-ре- 
лиз от [пдгатез, грозящейся во второй по- 
ловине этого года выпустить новый проект 
студии ТгоЁа (создатели Агсапит) с длинным 
названием Сгеупам: ТНе Тетре огЕ/етепё! 
ЕЙ. СгеувамК, если кто не в курсе - это один 
из миров 2&р, не имеющий НИЧЕГО общего с 
РогдоНеп Веа!тз. Для корректного моделиро- 
вания 3-ей редакции правил 0&р) авторы при- 
пасли настоящий походовый движок (ведь, 
как известно, размеренность и неторопли- 
вость - главные добродетели настоящего ро- 
левика). Известно также, что СбгеурашК будет 
партийной игрой. 


Постскриптум 

И на сладкое - известие, которое должно по- 
радовать каждого хотя бы лишь тем, что яв- 
ляется сплошным позитивом. Легендарный 
Уи $изиК, создатель Оишгип, 5расе Наггег, 
5Вептие и серии Уиа ЕГдНег, удостоен наг- 
рады На// оГЕате, присуждаемой Асадету оЁ 
пегасНуе Ам$ (ммулт{егасНуе.огд). Церемо- 
ния вручения награды состоится 27 февраля 
в Лас-Вегасе. Мэтр получит ее из рук самого 
Уилла Райта (\\ИИ \М 198) —- «папы» 5йтСИу и 
Тре $1т$. 


НОВОСТИ 


МАЛА. семити 13 


Гоа4тод... 


Эксклюзивные скриншоты из самых ожидаемых игр под редакцией Даррена Глэдстоуна 


Четыре года разработки... Сот- 
ни и тысячи фанатов ВРС, 
принявших участие в работе... 
ЕуегОиез} !! на всех парах 
мчится к релизу. Совсем не- 
давно в Сан-Франциско про- 
шел съезд ролевиков - гейме- 
ры съехались со всех концов 
страны, чтобы обменяться ко- 
миксами, выпить и потусо- 
ваться с разработчиками гото- 
вящихся к выходу онлайно- 
вых проектов. Именно там нам 
удалось попасть на закрытый 
просмотр ЕуегОие$# /!, кото- 
рый теоретически имеет шанс 
появиться в магазинах уже 
зимой 2003 года, но, скорее 
всего, сие знаменательное со- 
бытие произойдет не раньше, 
чем «мПеп "$ геаду». 


Этот скелет - один из более чем 160 
монстров, с которыми мы сразимся в 
новом ЕуегОие$Ре. И, разумеется, ни- 
куда не денутся всеобщие любимцы - 
крысы (обожаю крысятину!). 


Во вселенной Могга*В 
в очередной раз нас- 
тупили судьбоносные 
времена. Борьба за 
выживание.в самом 
разгаре. Игровой мир 
весьма динамичен — 
вы можете захватить 
участок территории, 
изменить его по свое- 
му вкусу и даже’най- 
ти кого-нибудь, кто 
будет сторожить ва- 
ше добро, пока вы от- 
сутствуете. 
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Видите этого большого парня? Он 
является отличной иллюстрацией 
‚возможностей нового трехмерного | — 
„ _ Фвижка. Список его графических 
_ _ вкусностей включает: рег-рхе! | 
Попето, Чупатс епм : , = ; авы 
тарр!пд, а также программ — : Теперь вам не потре 
систему пОВерХНОЕЕЕЕИ . = г . | годы на пе есечение необ: 
= - м ь х просторов Моггаен"а 
- | Е ЕЕ 
›дках, что весьма ус- 


ГОАО! МС... 


Замрите и насладитесь 
потрясающими пейзажами “% 
в высоком разрешении. “. 


До выхода игры остаются счи- 
танные недели, и мы хотим 
еще немного подразнить не- 
терпеливых. Изучив картинку 
на развороте и напечатанное в 
этом номере эксклюзивное 
Ргемем, вы получите предс- 
тавление о новом оружии, 
монстрах и других фишках, с 
которыми нам удалось ознако- 
миться на пресс-показе Ц2, 
устроенном разработчиками в 
живописном городке Шан- 
тильи (Вирджиния). Мы можем 
без конца распространяться о 


достоинствах игры (собствен- 


но, именно этому и посвящено 
уже упомянутое Ргемем), но 
сейчас давайте просто полю- „ 
буемся на чудесный скрин- | | 
шот -— слова здесь излишни. 

й 
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Кому черепахового супа? Эти существа 
панцирями - всего лишь один пример 
гочисленных видов инопланетян 
вам предстоит уничтожать. Бла 
винутому А! они будут все врем 
ся зайти вам в тыл, так что | 


ь 


Да будет свет! У системы освещения 

Упгеа! ! просто нет аналогов среди 
современных игр (неизвестно когда ь 
выходящий ДБоот 111 не в счет). 


пра 
я 


ИЕ 


и 


Благодаря обновленному 
(и совёршенно сумасшед- 3 ь 
шему!) арсеналу, мы смо- Г 

жем сжигать'монстров, 
отравлять их, бить удара- 
ми тока, сшибать на зем- | ИВ 
лю или взрывать. Возь- № |. и 
мем, к примеру, этот ‚ 
Огакк ЁГазег -— по своему 1 =. 

действию он напоминает ы м 

рейлган, но использует в 

качестве боеприпасов >. в_ в. 
живых извивающихся — 
тварей. 


$, 
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днако есть ситуации, когда, читая 


такой обзор, вы можете заранее 


знать, что вас обманывают. Причем 

не по собственной воле. Речь идет о продол- 
жениях игры. Знаете, когда после названия 
стоит циферка... 

Нет, я не собираюсь разоблачать корруп- 

цию в наших стройных рядах. Возможно, 
кому-то и платят за их отзывы гиганты 
компьютерной промышленности, но, чест- 
но сказать, по состоянию их личных 
роллс-ройсов сразу об этом не догадаешь- 
ся. Речь идет о другом: о некоем объектив- 
ном законе, который очень непросто прео- 
долеть, и о котором редко говорят. 

Вот, к примеру, вышла четвертая часть 
супермегагиперпуперсериала - Негое$ о! 

МОРЕ & Мадгс. И стали мы ее изучать и рас- 


сматривать. 


Все, как один, обозреватели похвалили графику чет- 
вертых «Героев». Оценки стояли - 9, даже 10, кто-то 
робко поставил 8. В комментариях не скупились на 
похвалы яркости, количеству цветов... 
Да полно, так ли это? Посмотрим пристально на интер- 
фейс. Огромные пустые желтоватые панели, навеваю- 
щие мысли о 256 цветах. Кругляши с «портретами» ге- 
роев и монстров, где надо еще хорошенько подумать, что- 
бы отличить ангела от огра, а рыцарь и крестоносец так и 
вовсе обладают «портретным сходством» между собой. 
Часть физиономий «покосилась»: это должно имитировать 
гордый наклон головы или что-то вроде, но догадаться 
можно только с третьей попытки. 

Наконец, знаменитая «пропорциональность».. Нет - оди- 
наковому росту героя и дерева! Да здравствуют деревья, 
ствол которых... в два раза превосходит длину крепост- 

ной стены. Деревья-то выросли, а города остались преж- 
ними, и никого не смущает, что в узеньком загончике ци- 


тадели едва поместится дюжина поросят. 


Мысли вслух 


Сагах 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


В это трудно поверить, 
но среди журналистов 
тоже встречаются 
честные люди. Даже 
среди компьютерных. 
И те, кто готовит для 
вас обзоры, кто не 
спит ночами, обдумы- 
вая, сколько бы едини- 
чек поставить игре в 
рейтинге, иногда и в са- 
мом деле в нее играли. 


Александр Подходцев 


МАЛАЛАГ С ЕМЕ.ГИ 


ИЛЛЮСТРАЦИИ АЛЕКСАНДРА ЕРЕМИНА 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


Спрашивается, за что хвалим? 

А вот с самой игрой не все так единодушны. Многие, избивая пят 
грудь, кричат, что никогда, ни за что, ни под какими пытками не сменят 
третью часть на четвертую. Почему? 

Ответим сперва на второй во благо он — проще. 

Дело в том, что от очередной части сериала ждут, на самом деле, только о 
ного: по возможности полного повторения предыдущей. Единственное отли- 
чие: всего должно быть больше. Новые войска (для стратегии), классы перс 
нажей (для ролевой игры) плюс, конечно же, новые картинки - вот и все, чего 
ожидают. 

Вот если бы речь шла о похожей игре от другого автора, то сходство было бы 
немедленно объявлено злом. Говорили бы о копировании и клонировании. За- 
бавно. «Героев» не преминули отругать и за то, что они позаимствовали одну из 
самых успешных идей 0/5 /р/ез — идею выбора между двумя альтернативами раз- 
вития города. 

Отчасти это можно объяснить тем, что продолжение покупают в первую оче- 
редь те, кто без ума от предыдущей части. Но ведь и к похожим играм относится 
то же самое, правда? 

Если присмотреться повнимательнее, то можно увидеть еще более интересную 
закономерность. Ведь все то, что говорится о четвертых «Героях», на самом де- 
ле идеально подходит к... третьим. И графика там сделала действительно мощ- 
ный шаг вперед, а игровой процесс, наоборот, скорее шагнул назад по сравне- 
нию со второй частью: все расы, все карты третьих "Героев" одинаковы, сыграл 
пару раз - и можно считать, что узнал об игре все. Да-да, я вижу занесенные 
надо мной ножи, дубинки и два А\агуеп Ваттег"а, и, тем не менее, повтор 
никакой разницы между тактикой и стратегией за, скажем, СазНе и за |пегпо в 
Негое$ /!! нет и никогда не было. А вот во 2-х и 4-х «Героях» - есть. 

Когда я читал обзоры по третьим «Героям», меня точно так же удивляло, 
что повсюду говорится о каких-то новых возможностях строительства карт, 
хотя все это, в общем-то, было во второй части, а третья стала намного бо- 
лее «одинаковой». Но тогда я не придал этому значения. 

{© евой серией от Мем/ \Мота Сотри#па — МАРЕ & Мадге -— произошл 
та же история. Тухлые помидоры, честно заработанные М/оРЕ & Мадс 
МИ - проектом поразительно наглым, в котором работчики откровен- 
но сэкономили на сценаристе и дизайнере - теперь получены девятой 
серией. 


Негое: 
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Негоез оё М & Мажс 


Негое$ 
о? Мм 
& Мас П 


1 


о ПС ЛЕО И 


м 


$ о МН & Мас 


Негое$ оё Ме & Мазс П 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


Негое$ о? Ме & Мас Ш 


=ь.- : 


Негое$ оё МР & Мас [У 


#*%* 


Ладно, с отличиями все ясно. А графика? Тут, 

казалось бы, все должно быть очевидно? 

Видите ли... Среди компьютерных журналис- 
тов, к сожалению, очень мало людей, имеющих 
диплом искусствоведа. 

Несколько лет назад в графике в первую 
очередь ценили «техничность», другими слова- 
ми - количество полигонов на душу населения. 
Сейчас в «техничных» играх сосчитать полиго- 
ны на пальцах уже не представляется возмож- 
ным, а «нетехничные» плюнули на гонку за 
прогрессом и продолжают работать в двумер- 
ном режиме. Остается честно оценивать графи- 
ку. 

А как? 

В, по меньшей мере, 50% случаев оценка гра- 
фики отражает личное отношение к игре, которое 
больше вложить некуда. Большинство игр сейчас, 

по крайней мере, не уродливо. Поэтому, если игра 
Нагоеб о? Мен & Маз ГУ хороша, то недочеты становятся «самобытным сти- 


- лем», «высокой техникой» или чем-нибудь еще вта- 
иг 


ком духе. 
Нравится ли мне то, что я вижу на экране? Вот 
единственный критерий. А это, вообще-то, зависит от 
того, что там происходит... 

Между прочим, по-честному, пора бы уже перестать 
оценивать технический уровень игровой графики. Надо 
бы определиться, что нам надо —- оправдывать купленные 

вычислительные мощности или любоваться видами на эк- 
ране. Потому что последнее неплохо получается и в дву- 
мерном режиме (я не хочу сказать, будто трехмерный не 
нужен, но это не самоцель). 


#Ж* 


Пе Интересно, что то же самое происходит со многими другими 

о МЕН сериалами. В И//хагагу УШ ухитрились отыскать все черты ее 

& Мас Ш почтенного предка, и даже, извините за выражение, велико- 
лепную трехмерную графику. Неудачный МуЁЛ /! снискал апло- 
дисменты, а третий пожал все те плоды, которые заслужил вто- 
рой. 

Вторая серия популярной игры проваливается так редко, что 
0б этом и говорить не стоит. Увы, разработчики это знают, и 
пользуются этим. И мы знаем, что они этим пользуются... но и не 
думаем делать выводы. Это сильнее нас. 

Но проходит время, и за пару лет, которые проходят до третьей 
части, в глубине души мы успеваем оценить вторую часть по 
достоинству. И, если разработчики в ней схалтурипи (к «Героям» 
это не относится), то третьей предопределен провал. Или, по 
крайней мере, неуспех. 

По-настоящему хитрый разработчик догадывается и об этом. И 
тогда он делает паузу лет на пять, а то и десять, чтобы удачи 
запомнились, а неудачи - нет. 

Остается понять: нам действительно все это надо? Мы обма- 
нываем сами себя, когда говорим, что хотим от игры новаций 
или когда ругаем все новшества, которые в ней есть? А вы 
как считаете? 


Негое$ 
о МЕ 
& Мамс Ш 


Негое$ оё Ме & Мас 1! 


мил. семги 21 


ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ 


В десяти лигах к югу от го- 
рода Вербобонк на Кронс- 
ких холмах, что простира- 
ются на восток от гор Лорт- 
мил, прямо рядом с лесом 
Гнарлей расположен не- 
большой поселок под назва- 
нием Хоммлет. Именно ему 
предстоит стать свидете- 
лем величайшего сосредо- 
точения зла в этом мире... 


Александр Воподкович 
аКа СКао$ Маре 


Мир Стеупам (К - 


Дивный старый мир 
Вы спрашиваете, далеко ли оттуда до го- 
рода Ва!Чиг"$ Сафе? Что ж, надо сказать, 
что очень далеко. Все эти географичес- 
кие названия не имеют отношения ни к 
континенту Раегип, ни ко всему сеттингу 
Рогдо еп Реа!тз. Действительно, стоит 
упомянуть о компьютерной игре на осно- 
ве настольной ролевой системы Випде- 
оп5 & Огадоп$, как вам (по крайней мере, 
значительному большинству) сразу же 
приходят на ум названия /сеи/па Баг, 
Ва/Чиг'5 Са или Меуеги/тЕег. Со времен 
Ва!Чиг’5 СаЕе |, если не с легендарной се- 
рии Со/а Вох, 9&р) на компьютерах не- 
разрывно ассоциируется с миром 
Рогдоеп Веа!т$з. 
Именно эту традицию намерена 
сломать в середине этого года 
компания Тгожа Сатез со своим 
проектом Сгеу- 
Вам/к: Тетр/е оРЕ!етепа! Е\И. 
` Игра будет издана компанией 
птодгате$ - владельцем лицен- 
зии на все игры, базирующиеся 
наО&р. Эта игра - вторая 
собственная разработка Тго!Ка 
Сатез (ветеранов-разработчи- 
ков Га!оиё) после неоднозначно 
принятого играющей обществен- 
ностью инновационного проекта 
Агсапит: о З{еати/огК$ апа 
Мадгск ОБ5сига. По данным опроса 
авторитетного ролевого сайта ВРС 
\Маий (гроуаийлоп.согп), только 13% 
респондентов ответили, что они бо- 
лее-менее знакомы с миром 
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Сгеупа\К. Что ж, с чего-то надо начинать. 
По крайней мере, Тройке достался гото- 
вый невероятно детализированный мир 
со своей богатой историей. Получится ли 
в результате шедевр? Мы это узнаем от- 
носительно скоро. 

В нашей ролевой общественности (осо- 
бенно среди компьютерных игроков) о 
мире Сгеупа\мК знают еще меньше лю- 
дей, чем показывает упомянутый опрос. 
Данная статья представляет собой по- 
пытку заранее познакомить вас с местом 
действия будущей игры и доказать, что 
р&р - это не только ГогдоЦеп Реа!т$. 


Хорошо забытый мир 

Сгеупа\К стал первым из досконально 
проработанных игровых миров для О&р. 
Его автором является сам багу будах, 
создатель Р&р и компании Т$К, пс. По 
этому миру он водил партии своих друзей 
и коллег, будучи Випдеоп Ма${ег’ом. Так 
создавалась история мира, так обкатыва- 
лись сырые еще вте времена правила иг- 
ры. Многим знакомы названия заклина- 
ний — Могаепкатеп“$ $игога, Ме! Аса 
Аггом, ОЕо'5 гге${5НЫе Бапсе... Все они 
названы в честь своих авторов - вол- 
шебников мира СгеувамК. Знаете ли выо 
них что-то кроме имен? Например, то, что 
Морденкайнен - лысый, как колено, маг 
20+ уровня - возглавляет могуществен- 
ный Круг Восьми, а Мелф - глава эль- 
фийского рыцарского ордена? В!9Бу, 
Муз, ОШИКе, Тепзег, Вагу, Ога\митй — за 
всеми этими именами скрывается богатая 
история, а что, как не история отличает 


плов. 
уаНеу 


знакомство 


Апиа Ве гай 
Бегиееп сНозе | 


Ч не те ва 


один фэнтезийный мир от другого? Боль- 
шинство значимых МРС мира Сгеупамк — 
бывшие персонажи Гигакса или его дру- 
зей. В частности, самый могущественный 
из магов — Морденкайнен - и самый изве- 
стный из лорд-мэров города Сгеупа\К по 
имени 7адуд Угадегпе (ныне - один из 
полубогов) управлялись лично им. 

Но время шло, создавались новые про- 
екты - Огадоп/апсе, Кауеп0йЙ и, конечно 
же, популярнейший сеттинг ЕогдоНеп 
Веа/тз. Старый добрый Сгеупам!К посте- 
пенно уходил в тень, пока разработка 
официальных материалов для него сов- 
сем не прекратилась. Ренессанс Сгеупа- 
\/К'а наступил в августе 2000 года - свы- 
ходом новых правил Випдеопз & Ога- 
9оп$ Зга ЕаЙюп. Он стал «миром по 
умолчанию» для О&р ЗЕ. Это значит, что 
если вы сели играть в О&р без четкого 
описания места, в котором проходят ва- 
ши приключения, то считайте, что играе- 
те в мире Сгеупа\\(. Он стал чем-то вроде 
«конструктора» - основой для вашего 
собственного «миростроения». Напри- 
мер, описание именно его пантеона со- 
держится в базовых правилах. 

Втом же году стартовала кампания 
Ымпо СгеупамК - нечто вроде всемир- 
ной многопользовательской игры ($На- 
гед мопа). Выход компьютерной КРС, не- 
сомненно, прибавит этому игровому миру 
популярности. 

Кроме того, не следует забывать, что 
ГогдоНеп Кеа/т$з, Багк $ип, Р/апезсаре и 
другие сеттинги были созданы позже и 
многое заимствовали из Сгеупа\К. Так 
что, знакомясь с этим миром, вы встрети- 
те много знакомого. 


Предыстория 

Начало истории тоже звучит знакомо. 
Давным-давно — примерно тысячу лет на- 
зад - на западе существовали две могу- 
щественных империи - условно-злая $ие! 
и условно-добрая ВаКит!$В. Что привело 
ких конерликту - никто не знает, но ре- 
зультат известен всем: через несколько 
лет войны 5чце! сравняла с землей ВаК!у- 
пбй при помощи ужасного |пуокед Оеуаз- 
{аНоп. Оно было столь ужасно, что даже 
не сохранились свидетельства о том, что 
именно оно из себя представляло. Остав- 
шиеся в живых маги и священники Вак- 
ий, укрывшиеся в кольце древних мо- 
нолитов (местный Стоунхендж), нанесли 
ответный удар: небеса над городами Зие! 
разверзлись, и Кат о! Соопез$ Ее вы- 
жег все живое. Впоследствии эта катаст- 
рофа получила название Т\ут Са{а- 
сузт5. Тысячи беженцев, ушедших на 
восток за годы войны, - вот все, что оста- 
лось от некогда великих наций. Так, с ве- 
ликой катастрофы началась история сов- 
ременной цивилизации... 


География 

...Планета Оегн обращается вокруг свое- 
го солнца и имеет две луны - Гипаи Се- 
1епе. Крупнейший континент планеты — 
Оегк - был выжжен магическими война- 


ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ 


ми на западе и густо населена только его 
восточная часть, называемая !апае$°. 
Эти земли населяют как традиционные 
расы - люди (принадлежащие к одной из 
народностей: Вакит!$1, Н!ап, ОейЧ!апз, 
О|тап, РПеппее и $\1015е), эльфы, двар- 
фы, гномы и халофлинги, - так и множест- 
во монстров и другой нечисти. На просто- 
рах Е!апаез$ расположены бесчисленные 
страны - большие и малые. Среди них 
АБ!5за и другие обломки древнего Вели- 
кого Королевства (Сгеа{ Ктадог), неког- 
да занимавшие большую часть этих зе- 
мель. Среди них и захваченный ордами 
гигантов и орков СеоН. Вечной угрозой 
нависает над ними демоническая Етрие 
о 17. А почти в самом центре располо- 
жена «драгоценность» этих земель - го- 
род Сгеупамк. 


Свободный Город Грейхок 
\/атегдеер в Гогдо{еп Кеа!т$, Туг в ВагК 
Зип -- почти в каждом игровом мире есть 
свой «большой-город-с-катакомбами- 
под-ним». Прообразом всех их был 
Сгеупам/К —- метрополис, давший наз- 
вание всему сеттингу. Этот город яв- 
ляется абсолютно нейтраль- 
ным - сюда может прие- 
хать практически кто угод- 
но вне зависимости от сво- 
его мировоззрения. 
Сгеупа\мк является 
крупней- 
шим цент- 
ром торговли на континен- 
те, что служит основой его 
процветания. Главная 
достопримечательность 
иглавный «аттракцион» 
города для искателей 
приключений всех 
мастей - Сазе 
Сгеупамк. Это вну- 
шительное сооруже- 
ние, состоящее из 
множества уровней, 
имеет долгую и бога- 
тую историю. Именно здесь не- 

когда содержались в плену аж девять 
полубогов. Считается, что здесь сокры- 
ты сказочные сокровища и могучие маги- 
ческие артефакты. Рассказы обо всех 
этих чудесах служат магнитом для желаю- 
щих испытать удачу в знаменитых подзе- 
мельях. 


Враги 

Всевозможные монстры, демонические 
культы, орды гоблиноидов - все они уг- 
рожают обычным людям и дают повод ис- 
кателям приключений махать мечами и 
кастовать Е/гера/Гы. 

Многие «популярные» среди ролеви- 
ков монстры впервые увидели свет в ми- 
ре СгеурамК. Например, первые рыцари 
смерти (ЧеаЙ Кп!дП{$) появились не в ми- 
ре Кгупп (Бгадоп!апсе), а здесь! Именно 
им в большой степени обязано своей ги- 
белью Великое Королевство, куда в 
прежние времена входила значительная 


млилиг.семити 23 


апуопе. ‹. ” Те оЧег гпап раизе4 рог а тотпепе, 2$ 
ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ “ТВеге 1$ а мха т Ношиег, ап о! 
флеп4 оЁ пипе. Вигпе ап 1 мете уегу созе, опсе. \е 


часть земель [апаез°. 

Именно под поверхностью этой плане- 
ты появился первый пещерный город 
темных эльфов - \/аий о! {Пе Ого\.. Ведо- 
мые своей демонической повелительни- 
цей - королевой пауков ой — они уже 
много лет являются «любимыми против- 
никами» поколений приключенцев. 

Есть в мире Сгеупа\м!К и своя «Империя 
Зла». Уже несколько сотен лет ей правит 
полубог |7, сын принца демонов Сга?' 7 
иволшебницы 199\\ — основная угроза 
как человечеству, так и иным расам. 
Большинство разумных существ, находя- 
щихся в здравом уме, считают его своим 
персональным врагом. Именно |и7 развя- 
зал разрушительные Сгеупа\мК \М\аг$, ос- 
новательно перетряхнувшие все страны 
континента. 

Вторую строчку в хит-параде всеобщей 
ненависти занимает Алое Братство 
(Зсате{ Вго{Пегпоод) - орден монахов, 
убийц и воров. Эта организация желез- 
ной рукой правит обширными болотисты- 
ми территориями, практически недоступ- 
ными посторонним. Относительно недав- 
но были разоблачены внедренные аген- 
ты Братства. Ими оказались доверенные 
советники почти всех владык Е!апаез$, 
что породило атмосферу страха и недо- 
верия при дворах. 

Есть в О&р легендарные артефакты, о 
которых слышал практически каждый иг- 
рок. Это Напа оЁ Уеспа и Еуе о! Уеспа. 
\/еспа был могущественным магом-заво- 
евателем древности, впоследствии став- 
ший личем. Однако его империя развали- 
лась, а он сам был уничтожен после бит- 
вы ссобственным лейтенантом Касом. В 
частях его изуродованного тела осталась 
жить магия титанической силы. Столь ве- 
лика была его слава при жизни (и после), 
что ему стали поклоняться как богу - та- 
ковым он и стал, сначала полубогом. Не 
успел \еспа вернуться на Оег"В, как не- 
кие Темные Силы похитили его и заточи- 
ли в мир-тюрьму (известный как Рауеп- 
ой). Совсем недавно \Меспа организовал 
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свой побег (использовав похищенную 
энергию одураченного им |и7'а) и попы- 
тался «пересорматировать» мирозда- 
ние согласно своим желаниям. Только 


чудо и несколько удачливых приключен- 
цев помешали сему зловещему плану. 

В результате основы вселенной были по- 
колеблены (так объясняется переход от 
космологии АБ&р кр&03), сам \еспа под- 
нял свой статус 90 младшего божества, а 
1и2'у посчастливилось воскреснуть... 

Но случилось так, что многие из упомя- 
нутых сил Зла собрались вместе чтобы 
направить свою силу на обретение еще 
большей власти - власти над первоосно- 
вами мироздания... 


Стихийное Зло 

В далеком теперь 1979 году компания 
Т5В, пс. опубликовала модуль (приклю- 
чение) Тре УШаде о Нотти/е+. Эта исто- 
рия стала необычайно популярной. Спус- 
тя шесть лет, в 1985 году было опублико- 
вано продолжение/расширение, вклю- 
чавшее в себе сюжет оригинального мо- 
дуля. Оно получило название Т1-4 Тве 
Тетр/е огЕ!етеп*а! ЕмИ. Это приключе- 
ние до сих пор считается одним из самых 
популярных и самым знаменитым за всю 
историю ролевых игр. В 2001 году компа- 
ния И2агд$ о {Ве Соа$# (теперешний 
владелец системы 2&0) выпустила в свет 
мега-модуль Вейигп фо {Ве Тетр/е о! 
Еетета! ЕмИ. Спустя девять лет после 
событий оригинального приключения 
зло опять вернулось в руины Храма. В 
ходе нового грандиозного приключения 
герои снова должны исследовать забро- 
шенную цитадель. В этом модуле дается 
новое, еще более ужасное объяснение 
всего происходившего здесь все про- 
шедшие годы. 

Но все это дело будущего, по крайней 
мере, для компьютерных ролевиков. А по- 
ка что на дворе год этак 579 СУ (соптоп 
уеаг, всеобщее летоисчисление). До на- 
чала опустошительных СгеупамК \М!аг$ 
еще несколько лет, на континенте царит 


относительное затишье. Известно, что 
работа приключенцам найдется всегда и 
везде. Девяносто процентов приключе- 
ний начинаются одинаково - партия геро- 
ев забрела не вто время и не в то место. И 
этот раз не стал исключением. Тем самым 
«местом» стал поселок Хоммлет... Шест- 
надцать лет назад силы Добра одержали 
здесь тяжелую, но важную победу над си- 
лами Зла. Однако не все его корни были 
выкорчеваны. Завершить «зачистку» 
вслед за поколениями ролевиков предс- 
тоит теперь вам! 


ым ` пиратом: на воде, 
з суше, в сражениях — м в любви!» 


`бате.ЕХЕ 


«Корсары 2» — одна из самых 
ожидаемых российских мер» 
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Альтернатива телевидению под редакцией Кена Брауна 


|ОЧКОВТИРАТЕЛЬСТВО| 


Горячая двадцатка С@\! на 2003 


Пришло время заглянуть в наш магический кристалл. Редакция С@М/ 


о, что мы еще не отобрали лучшие игры прошедшего, 2002-го года, Итак, вот наш список. Нам потребовалось совсем немного времени, чтобы 
т. вовсе не означает, что мы не можем заглянуть в будущее и попы- ужать его до требуемых 20 позиций, т.к. индустрия РС-игр сейчас находится на 

таться вычислить главные хиты наступающего, 2003-го. В прошлый подъеме, и выбирать есть из чего. Так что не слушайте пессимистов, предвещаю- 
раз у нас это получилось довольно неплохо — прогнозы ССИ/ оказались точны на щих скорую гибель компьютера как игровой платформы, а срочно апгрейди- 


90%. Что касается той единственной ошибки... Да, мы действительно верили, что те свой аппарат - он вам еще не раз понадобится в течение следующих 
\/а№е выпустит Соипег-5Ке: Соп@ Шоп Сего. Мы и сейчас продолжаем с надеждой 12 месяцев. 
ждать эту игру, но мудро воздерживаемся от каких-либо прогнозов на данную тему. 


Ргее!апсег 


Тгоп 2.0 


А 
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СЕРОВСЕ ЕХ 


Чего ждала №1- 


Фа и что будет 
дальше? 
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ЕуегОце$1 П 

Признанный тяжеловес жанра ММОБРОС гото- 
вится разрешиться сиквелом, выход которо- 
го намечен на конец 2003. Поменяется абсо- 
лютно все - графический движок, структура 
классов, система боя, магия и т.9. Однажды 
ЕО уже смог завоевать весь мир, и его про- 
допжение однозначно заслуживает вашего 
внимания. А вообще-то в следующем году 
запланирован выход целой плеяды онлайно- 
вых ролевых игр нового поколения, и между 
ними развернется грандиозное сражение за 
кошельки геймеров. 


ат МГатб Кило 

оЁ {Не ОА Вери с 

Взяв казавшийся непреодолимым барьер 
«Бипдеоп5 & Огадоп$», компания Во\маге не 
намерена останавливаться на достигнутом. 
Ее следующая цель - «З{аг И/агз», Святой 
Грааль научной фантастики. Действие новой 
КРС от канадских докторов разворачивается 
за 4000 лет до первого дебюта Анакина 
Скайуокера на большом экране - во времена 
кровавой войны между Джедаями и Ситхами. 
О том, на какую роль в $И/: КОТОР пригла- 
шен рейнджер Минск, авторы пока хранят 
упорное молчание. 


Зрщег Сей 

Том Клэнси подарил свое громкое имя луч- 
шей стелс-игре со времен незабвенного 
Тег. К черту борьбу с терроризмом! Наш но- 
вый герой - ниндзя ХХ! века. В общем, похо- 
же, что данный порт с ХБох станет одним из 
главных событий 2003 года на РС. Подроб- 
нее об игре см. в рубрике Соуег Зтогу. 


Зак МГаг5 Сбааже$ 

Если честно, мы считаем новую трилогию 
«Звездных войн» полным отстоем. Но это от- 
нюдь не мешает нам с огромным нетерпени- 
ем ждать онлайнового воплощения вселен- 
ной ${аг И/аг$ от 5опу ОпИпе. Ну кто устоит 
перед соблазном почувствовать себя в роли 
ожедая-вуки или танцовщицы-Т\"Еек!.. 


Ткоп 2.0 

Признанный мастер в деле изготовления шу- 
теров от первого лица —- компания МопойИ - 
готовит очередной графический шедевр по 
мотивам диснеевского фильма 20-летней 
давности. Уникальный эффект свечения, 
сносящий крышу геймплей в стиле 5узет 


Уоррен Спектор клянется, что мир Обеиз 
Ех 2 получится еще более логичным и 
живым, чем было в предыдущей части. 


$рИптёег Се!: Сэм Фишер выс- 
матривает очередную жертву. 


ЗросКк 2, навороченный сюжет с множеством 
скриптов - все говорит в пользу того, что 
нас ждет реальный кандидат на звание Луч- 
шего Шутера 2003 года. 


Пецз Ех 2: ТНе шли Ме МГаг 
«В первом Беиз Ех была пара недочетов, но 
все они будут исправлены в ОХ2», - говорит 
ведущий дизайнер Уоррен Спектор (\\!аггеп 
Зресгог). Более реалистичная физика, поум- 
невший Д!, проработанный дизайн миссий, а 
также по-настоящему живой и дышащий 
мир - вот фишки, с помощью которых ОХ2 
собирается превзойти сумасшедший успех 
своего предшественника и установить новые 
стандарты жанра АсНоп/ВРС. 


Опгеа1 П: Тне АмгаКенте 

Игра, в которой вам выдается ружье, стреля- 
ющее пауками, не может быть плохой по оп- 
ределению. Ипгеа! ! - это наш ответ На, это 
передовая графика, разнообразный и увле- 
кательный геймплей, мощный сюжет и об- 
ширный арсенал в одном флаконе. Еще один 
претендент на звание Лучшего Шутера 2003 
года. 


Ехееапсек 


Эта игра пребывает в разработке уже более 
трех лет. Она даст нам возможность путеше- 
ствовать по бескрайним просторам космоса, 
торговать, прятаться от представителей 
власти и вволю заниматься грабежами. Пог- 
ружение в мир Егее/апсег с лихвой вознагра- 
дит преданных фанатов за столь долгое 
ожидание. 


С&С: бепега$ 

Типичный представитель «игр с родослов- 
ной» С&С: Сепега не посрамит славные тра- 
диции серии Вед А/егЕ. А увлекательнейший 
многопользовательский режим с участием 
трех совершенно непохожих друг на друга 
сторон гарантирует «Генералам» долгую и 
счастливую жизнь. 


= 


ИГОГЕ 

АОО-ОМ 
Возвращение Кеигп 
{0 СазНе \МоНеп${ет. 
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Мы с огромным н 


Верч6 с 

Может ли игра о российской политике быть 
интересной? На основании того, что мы виде- 
ли на прошлогодней выставке ЕЗ, рискнем 
предположить, что да, может. Игроку предс- 
тоит бороться за власть, используя для это- 
го все способы и средства, - как честные, так 
и не очень. А самое главное - это будет пер- 
вая стратегия, которая подарит нам свободу, 
сравнимую с той, что была в СТАЗ и 
Моггомипа. 


ТЕМНЫЕ 1 


ением 
ждем Заг И/агз: Сшажмез. Ну кто 
устоит перед собпазном почув- 
ствовать себя в роли джедая-ву- 
ки или танцовщицы -ТилТей!.. 


млалА,семити 27 


КЕАО МЕ 


нескрываемой радостью и, бо- 

лее того, гордостью предлагаем 

вашему вниманию десятку са- 
мых заметных отечественных (и не совсем) 
проектов, которые увидят свет в 2003 году. 
Мы уверены, что будем в это играть. Мы не 
сомневаемся, что в это будете играть и вы. 
И главное, мы убеждены, что игрушки из 
представленного списка не обойдут сторо- 
ной наших западных коллег. 


$.Т.АЛ.КЕ.Ю.: Олоп 1.051 
Фантастический экшен 5.Т.А..К.Е.В. от укра- 
инской студии С5С Сате \\!ог9 по праву 
считается одним из самых ожидаемых про- 
ектов года. Потрясающая атмосфера, сдоб- 
ренная захватывающим сюжетом, сногсши- 
бательная графика и затягивающий 
геймплей, который сочетает в себе элементы 
${еаП, зиг\ма! и ВРС. Поистине гремучая 
смесь! 


Корсары 2 

Вторая часть нашумевшей приключенческой 
игры от «Акеллы» обещает стать настоящим 
скачком впересд. В активе - куча нововведе- 
ний и доработок, а также умопомрачитель- 
ное графическое исполнение, ради которого 
придется разориться на СеГогсе 4. Скриншо- 
ты из игры, поверьте, не уступают творениям 
Айвазовского. Ну и плюс ко всему романтика 
морских приключений... 


Периметр 

«Периметр» от неординарных КО-ГАВ’ов- 
цев - единственная в своем роде геа|- 
{еггаогттд ${га{еду, в которой позволяется 
деформировать ландшафт в реальном вре- 
мени. Кроме того, игра подкупает своим про- 
никновенным сюжетом, продуманным 90 
мельчайших деталей и повествующим о 
Движении Исхода. Развернутое превью этой 
нестандартной и исключительно многогран- 
ной игры, составленное по личным впечат- 
лениям редакции ССИ/ КЕ, ищите в следую- 
щем номере ССИ/. 


Блицкриг 
Новый эталон от «Нивала» в стане \\\\|- 
стратегий. Читайте наш эксклюзивный раз- 


бор игры уже в этом номере журнала. Одноз- 
начный «Выбор редакции». 


Цемиурги 2 

Создатели прислушались к общественности 
и пересмотрели все аспекты геймплея пер- 
вой части, сохранив при этом обаяние игро- 
вого процесса. Теперь нет необходимости ис- 
кать руны, ими по умолчанию комплектуются 
заклинания. Вы уже прыгаете от счастья? Не 
разбудите соседей! Одним словом, какими бы 
вы хотели видеть «Демиургов». 


ЗЦет! ют 

Слияние пошаговой стратегии и КРС на тема- 
тику Второй Мировой. Ежели желаете, трех- 
мерная вариация хитового /аддед А!апсе. 
Еще один достойный проект, готовящийся к 
выпуску в недрах «Нивал». 


Хепиз 

Многообещающий шутер с элементами ВРС, 
адуетиге и автосимулятора от украинской 
студии Оеер $паЧо\5. Одна из главных фи- 
шек проекта — огромный, не делимый на 
уровни, живой мир, который удалось реали- 
зовать с помощью мощного трехмерного 
движка. 
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Нотерапе! 

Крайне уверенный в себе космический симу- 
лятор от московской студии Веуой Сатез. К 
тому же первый в России. Игра, идея созда- 
ния которой родилась чисто случайно. И, су- 
дя по всему, совершенно не зря. Дело в том, 
что проект является прологом к З0-экшену 
Меиго. 


Сфера 

Первая российская ММОКРС от компании 
Никита». Комментарии, как говорится, из- 
лишни. Смазливая, нелинейная, площадью в 
200 квадратных километров многопользова- 
тельская онлайновая ролевая игра. Кстати, в 
рошлом выпуске ССИ/ ВЕ вы могли найти 
одробное превью игры. 


Князь 2 

Первая часть игры разошлась немыслимым 
тиражом, так что разработка продолжения 
являлась лишь вопросом времени. На са- 
мом деле, о проекте до сих пор почти ниче- 
го неизвестно. С целью прояснить ситуацию 
мы решили совершить судьбоносный визит 
в офис «1С». В спедующем номере ССИ/ ВЕ 
мы поделимся с вами всей добытой инфор- 
мацией. 


ТЕМНЫЕ Л 


А 


п 
п 


Что 


оисхо 
с Сопашоп Дего? 


Концепт-арт оперативника 
французской команды ©16М. 


И почему все игры от \а№е имеют тенденцию 
бесконечно откладываться? Кен Браун 


дно из двух: или весь штат 

компании \а№е сплошь состо- 

ит из людей, во что бы то ни 
стало желающих достичь совершенства, или 
же они проводят больше времени, играя в 
игры, чем их разрабатывая. Я лично ни капли 
не был удивлен, узнав об очередном перено- 
се Соиптег-5тке: Сопот Гего. Но вопрос 
по-прежнему остается открытым: как умудря- 
ется эта компания сочетать два совершенно 
несовместимых качества: способность прев- 
ращать в золото все, к чему она прикасает- 
ся, и медлительность садовой улитки? 

История разработки Сопа опт 2его напо- 
минает сложно закрученную спираль, кото- 
рую мы сейчас попытаемся распутать. Игра 
зародилась в недрах ныне покойной компа- 
нии Водуе Еще[аттеге, а затем перебра- 
лась в Уа№е. Несколько месяцев спустя про- 
ект перешел к студии СеагБох, ставшей изве- 
стной благодаря адд-ону На! Ме Вше $ЫЁ. 
Но что-то явно не заладилось или у \Ма№е, 
или у самой СеагБох, потому что игра пере- 
кочевала под крыло Вйча!. Послужной спи- 
сок этой техасской студии со штаб-квартирой 
в Далласе отличается редкостной пестротой 
(здесь и 5$, преждевременно выброшенный 
на рынок из-за жадности АсНмзоп, и неод- 
нозначный Неауу Ме! Е.А.К.К. 2). 

Впрочем, в последнее время в царящем 
вокруг СопаЙгоп Гего хаосе начала просту- 
пать кое-какая конкретика. Арт-директор сту- 
дии РЁца! Роберт Эткинс (КоБегЕ АЁКп5) и ве- 
дущий дизайнер Том Мастейн (Тот Ми$ате) 
любезно согласились рассказать нам, как у 


Вы увидите, как персонажи будут ска- 
тываться по лестнице, прыгать из 
окон, на лету стреляя в вас, и оттаски- 
вать с поля 


раненых товарищей. 


них идут дела. Они подтвердили, что идейно 
игра по-прежнему остается «однопользова- 
тельским СоипЁег-5ке» для фанатов, устав- 
ших постоянно разлетаться на фраги, а так- 
же геймеров из стран третьего мира и Кана- 
ды - смедленным выходом в Интернет или 
вообще без такового. 

Несмотря на то что СЁ позиционируется 
как одиночная игра, в нем нет единого сюже- 
та. В различных сценариях вам предстоит 
примерить форму нескольких элитных отря- 
дов по борьбе с терроризмом - американско- 
го Маму ЗЕАЕ5, британского 5А$ и французс- 
кого С1СМ. Роберт Эткинс говорит, что отсут- 
ствие сюжета дает дизайнерам больше сво- 
боды и гибкости в проработки отдельных 
миссий — ведь обстановка, персонажи и зада- 
ния постоянно меняются. «Игра не теряет ост- 
роты и накала от миссии к миссии, каждый 
раз чем-нибудь вас удивляя», — поясняет он. 

Команда Киа! потратила долгие недели 
на изучение реальных ситуаций и событий, 
которые послужат основой для миссий Соп- 
а!Ноп Гего. Вот несколько примеров того, что 
нам следует там ожидать: 

— Ваша команда должна остановить захва- 
ченный террористами российский атомный 
ледокол до того как он врежется в доки ма- 
ленького норвежского городка, вызвав мощ- 
ный ядерный взрыв. 

— Вас выбрасывают с парашютами над тро- 
пическими джунглями Колумбии, чтобы пе- 
ребить войска наркобаронов. Конечная 
цель - уничтожить их производственную ба- 
зу и спасти взятых в заложники местных по- 
литиков. 

— На банк в Майами Бич совершено воору- 
женное нападение. В полицию стреляют из 
автоматического оружия, есть сведения о 
потерях внутри помещения. Налетчики зах- 


Персонажи выглядят весьма неплохо, ведь они теперь состоят из вдвое 
большего числа полигонов, чем в оригинальном Соиптёег-$Ёг Же. 


ватили заложников и требуют бронирован- 
ную машину, угрожая в противном случае 
всех перебить. 

В распоряжении игроков будут все стволы 
из Соитег-5Ке плюс 10 новых видов ору- 
жия и экипировки, включая полицейский 
щити автоматы Са! и ГАМА$. Как и в клас- 
сическом С$5, вам предстоит действовать в 
составе команды управляемых А! бойцов, ко- 
торые будут выполнять самые разнообраз- 
ные задания. «С помощью реалистичной 
анимации и многочисленных скриптов мы со- 
бираемся наделить каждого бойца неповто- 
римой индивидуальностью», - говорит Том 
Мастейн. 

Роберт Эткинс добавляет, что сейчас они 
работают над различными событиями, кото- 
рые будут происходить во время миссий, - 
уникальными смертями, диалогами, а также 
анимацией, которая заставит вас относиться 
к персонажам как к живым людям: «Вы уви- 
‘дите, как, поймав пулю, они будут скатывать- 
ся вниз по лестнице, как будут прыгать из 
окон, на лету стреляя в вас, и оттаскивать с 
поля боя раненых товарищей». К сожале- 
нию, миссии Сопот 2его нельзя будет про- 
ходить с другими живыми игроками в коопе- 
ративном режиме, но их с лихвой заменят 
умные боты. 

Если только \а№е или ВЁца! не продлят и 
без того безумно долгую историю разработ- 
ки Сопа#оп его, то игра выйдет уже в нача- 
ле этого лета. 


«Боб, мне ДЕЙСТВИТЕЛЬНО очень нужно 
отлить!» 
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ВКЕАО МЕ 


рет тайм-аут. 
ма наносит 
ответный удар! 


СеГохгсе ЕХ - слишком рано или слишком поздно? 


Уильям О'Нил 


его железячная индустрия никог- 

да не умела, так это хранить сек- 

реты. В завесе тайны, окутываю- 
щей №\/30, - новый чипсет от компании ММ а, 
который многие прочат в убийцы Кадеоп, - дыр 
намного больше, чем целых мест. Слухи о техни- 
ческих возможностях №\30 начали просачи- 
ваться в прессу еще в марте прошлого года, но 
лишь в ноябре корпорация официально обна- 
родовала то, что мы и так уже давным-давно 
знали: №МЗО - это феноменально мощный гра- 
фический чип. 

Сама карта получила при крещении имя 
СеГогсе ЕХ (аббревиатура ЕХ подразумевает 
две вещи: потрясающие «еНесЁ5» и то, что в 
разработке чипа участвовали бывшие сотруд- 
ники За#х, переметнувшиеся в Мм а). Она пост- 
роена на совершенно новой архитектуре - по- 
добный революционный скачок можно срав- 
нить только с переходом от технологии СеЕог- 
се? к СеГогсеЗ. Представители Ма категори- 
чески отвергают все предположения, что глав- 
ное нововведение СеГогсе ЕХ - увеличившаяся 
мощность. Они утверждают, что создали ни 
много ни мало совершенно новый программиру- 
емый процессор, поддерживающий множество 
инновационных фишек, которые существенно 
облегчат жизнь разработчикам игр. 

К сожалению, на данный момент беГогсе ЕХ 
еще не поступил в продажу. Изначально пред- 


Карта быстрая - с этим никто не спорит. 
Вот только игр, поддерживающих ее на- 


вороты: - раз-два и обчелся. 


полагалось, что первые карты появятся на при- 
лавках магазинов еще в конце 2002 года, затем 
Ма отложила выход СеГогсе ЕХ на февраль. 
Сам факт переноса породил многочисленные 
слухи и пересуды, но, по всей видимости, глав- 
ной его причиной было желание компании 
уменьшить размер транзисторов с 015 д0 013 
микрон - чтобы снизить энергопотребление и 
тепловыделение. Кроме того, чтобы соответ- 
ствовать спецификациям ОгесиХ 9, чип №30 
должен состоять, как минимум, из 125 миллио- 
нов транзисторов (это вдвое больше, чем у 
СеГогсе 4), т.к. ОХ 9 требует поддержки опера- 
ций с плавающей точкой. 

В отличие от карты Кадеоп 9700, использую- 
щей интерфейс памяти 256-58 ООВл, беГогсе 
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ЕХ использует интерфейс 128-51 ООБ-2, кото- 
рый инженеры ММГа считают более быстрым и 
эффективным. Представители компании отка- 
зались называть тактовые частоты, на которых 
будет работать СеГогсе ЕХ, но «случайно» про- 
говорились, что одна из модификаций будет 
иметь частоту порядка 500 МН?. Как и Кадеоп 
9700, СеЕогсе ЕХ будет поддерживать АСР 8х, 
хотя на данный момент эта фишка представля- 
ет лишь чисто академический интерес. 
Поскольку мы еще не имели возможности 
подержать беГогсе ЕХ в руках, воздержимся 
пока от каких-либо прямых сравнений его с 
Кадеоп 9700. Представители М№М!а утвержда- 
ют, что в среднем по производительности их 
детище будет опережать Кадеоп 9700 на 30- 
50%, а конкретно в оот /!! - на 40%. Здесь, 
правда, нужно вспомнить, что Роот /!! заточен 
в основном под ОХ 8. Как и В9700, беГогсе ЕХ 


СеРогсе ЕХ греется нас- 
только сильно, что в обя- 
зательном порядке требу- 
ет воздушный вентилятор 
(не показан на рисунке), 

который может закрыть 
“. первый РС!-слот вашего 
компьютера. 


потребуется для работы дополнительное пита- 
ние. Но, в отличие от В9700, СеРогсе ЕХ будет 
работать даже если вы не подсоедините допол- 
нительный кабель, просто его частота окажет- 
ся понижена. 

Прекрасно зная, как геймеры падки на новей- 
шие навороченные железки, я лично не буду 
удивлен, если народ бросится хватать беГогсе 
ЕХ по 400 долларов. Но не следует забывать, 
что в феврале, на который намечено появле- 
ние данной карты в продаже, уже останется 
совсем немного времени до выхода «нашего 
ответа» от АТ! (гипотетического 10000). А ес- 
ли еще вспомнить, что игр, РЕАЛЬНО поддер- 
живающих все эти новомодные фишки, - раз- 
два и обчелся, то можно сделать вывод, что мы 
снова оказались в ситуации, когда развитие иг- 
рового железа на годы опережает развитие 
собственно игр. 


Обычно чтобы изменить вид объекта, требуется менять наложенные на него текстуры. 
Но беРогсе ЕХ поддерживает вортексные и пиксельные шейдеры, позволяющие, в част- 
ности, покрывать автомобиль ржавчиной без замены текстур. 


АТ| Кадеоп 9700 №/Ча беГогсе ЕХ 


325МН2 
З1ОМН? (008-1) 


Частота ядра 


Частота памяти 


Г: 


Количество пиксельных 
конвейеров 


Максимальная скорость 


закрашивания 
256-5й 

Максимальная пропускная 19.8 СВ/сек 

способность памяти 

Технологический процесс 0.15 мк 

Максимальный объем памяти 256 МВ 


2.6 гигапикселей в секунду 


М 


Адд-он к Ве шгп фо СазНМе И/оМепз&ет состоит из серии миссий в тылу врага, которые вам предстоит пройти 
в составе взвода американских рейнджеров. Чем-то напоминает Меда! о# Нопог, не находите? 


РАЗВЕДКА 


В тылу врага... Опять. 


Возвращение Нешин ю СазНе И/ГоГепет. Даррен Глэдстоун 


ак правило, всевозможные ехрапзоп 

раск$ — это или патчи, или кургузые адд- 

оны, притворяющиеся самостоятельными 
играми. Но, похоже, у Веигп ю СазНе И/оШепует: Епету 
ТеггЙогу действительно есть шанс стать чем-то ориги- 
нальным и самобытным. Два главных изменения по срав- 
нению с оригинальной игрой заключаются в том, что, во- 
первых, вам предстоит сражаться с фашистскими СОЛ- 
ДАТАМИ (а не мутантами или зомби), а во-вторых, что от- 
ныне вы действуете не в одиночку. 

Оказывается, 00 того как очутиться в замке И/оеп5- 
{ет, вы возглавляли отборный взвод рейнджеров армии 
США, заброшенный на оккупированную немцами терри- 
торию. Соответственно, в ехрапзюп раск’е, служащим 
приквелом к оригинальной игре, вам предстоит «заново 
пережить» серию операций, осуществленных вашим от- 
рядом в тылу врага. Первое впечатление от Елету Тег- 
ГИогу - что-то вроде Кодие $реаг, только больше экшена. 
Компьютер очень неплохо управляет вашими товарища- 
ми по команде, и, похоже, их А! является предметом осо- 
бой гордости разработчиков. Исполнительный директор 


14 боН\маге Тодд Холленшед (Тоа4 НоНепзНеаа) объясня- 
ет: «В одиночной кампании каждый из членов группы об- 
ладает уникальной индивидуальностью. Помимо наборов 
умений, они различаются еще совершенно разными мо- 
делями поведения». Например, если вы прикажете меди- 
ку наступать, он хоть и с неохотой, но подчинится коман- 
де, однако при этом у него хватит мозгов при первой же 
возможности спрятаться в укрытие. 

Возможность позвать на помощь медика, отдать при- 
каз инженерам и проложить маршрут для пехотинцев 
даст игроку полное ощущение участия в настоящей мно- 
гопользовательской сессии, причем оля этого ему даже 
не нужно будет иметь выход в Интернет. А к тому момен- 
ТУ как вы созреете для настоящей сетевой игры с живы- 
ми партнерами, АсН\ оп обещает выпустить 15 допол- 
нительных мультиплеерных карт с новыми умениями у 
старых классов (например, инженеры научатся строить 
мосты) и новыми профессиями вроде Соуег! Орз, способ- 
ного ползать со снайперской винтовкой и обнаруживать 
мины. Выход Епету Теггйогу намечен на конец марта 
2003 года. 


НЫРЯЛЬ И еее 


Разочарование от адд-она к Сай оп ! оказалось настолько сильным и заразительным, что дети плакали в 
своих колыбельках, а домашние животные ударялись в беспричинную панику. Не поддавайтесь страху! Пот- 
ратьте 30 баксов, отложенные на покупку Р/ау йе И/ог/, на приобретение двух лучших стратегий современ- 
ности и классного безбашенного шутера. И пусть на ваших лицах играет злорадная улыбка при виде несчаст- 
ных, сжигающих свои кровные сбережения на оскверненном алтаре Сл/2аНопт 1!!: Р!ау йе И/ог!а!. 


бемоц$ бат $5 


См Ш: Рау Ше МГона $30 


КЕАО МЕ 


ХОРОШИЙ, 


ХОРОШИИ: 

АЗНЕВОМ"$ САШ. 2 

Вы только полюбуйтесь на это чудо - за- 
пуск онлайновой ВРС прошел без сучка и 
без задоринки! Всего лишь пара-тройка 
незначительных проблем, исправленных 
МисгозоН еще до того, как большинство 
пользователей их заметили. Сидящие в 
нашей редакции ВРС-маньяки уже ныр- 
нули в этот омут с головой - посмотрим, 
что они скажут, вынырнув. Ждите в сле- 
дующем номере подробный обзор игры. 


ПЛОХОИ: 
007 МЕНТЕШВЕ 

Черт побери! В первый раз нехорошее 
предчувствие по поводу этой игры воз- 
никло у нас, когда мы услышали, что из 
РС-версии убраны потрясающие гонки на 
Азфоп Магёп, которые будут на всех 
приставках. Отличная идея! Конечно, все 
ведь знают, что РС-геймеры не любят, 
когда в играх попадаются классные и 
захватывающие моменты! Они предпочи- 
тают нудный и безликий геймплей!.. 
Именно его мы и получили - как говорит- 
ся, за что боролись, на то и напоролись. 
Приносим извинения всем читателям, ко- 
торых мы ввели в заблуждение своей но- 
ябрьской «Темой Номера». Скорее всего, 
дело здесь в буферах Халли Берри, из-за 
которых мы потеряли последние остатки 
мозгов... 


ЗЛОИ: 
СПЛИ2АТТОМ 
Ш: РГАУ ТНЕ 
МГОВТО 
Отличный адд-он к ве- 
личайшей игре всех 
1% времени народов, соз- 
данный одним из лучших игровых дизай- 
неров нашей планеты оказался... дутым 
мыльным пузырем. Да еще и забагован- 
ным 90 состояния полнейшей неигра- 
бельности. Ужасающее фиаско. Да, мы 
знаем, что патч уже выпущен. Но подоб- 
ные вещи НЕ ДОЛЖНЫ происходить с 
играми, носящими имя СЛ/2аНоп. Какое 
разочарование!.. Сид, как ты мог?.. 


МАЛА. семити 31 


ЕВЕЕМАКВЕ 


012003 В 


опиз РаскК 


Еще один вкусный кусочек ИТ от компании Ерг — 
с новыми картами и игровыми режимами. Кен Браун 


дним из главных достоинств 
компании Ергс является беско- 
рыстность - единожды купив 
ее игру, вы можете в дальнейшем рассчиты- 
вать на многочисленные бесплатные бонусы 
и подарки. Эти парни не будут требовать с 
тебя $13 за крошечный адд-он с несколькими 
захудалыми картами (кто не понял - я наме- 
каю на Мсгозой"овские Месн Раск'и). Ерс 
сделает настоящий классный Вопиз Раск с 
новыми артами, уровнями и режимами и по- 
дарит его вам совершенно бесплатно. 
Выпустившие в свое время целых три 
Вопиз Раск'а для Ипгеа! ТоигпатепЁ, разра- 
ботчики Ер/Гс в данный момент заняты соз- 
данием первого адд-она к ИТ2003, выход 
которого ориентировочно намечен на нача- 
ло 2003 года. По словам ведущего дизайне- 
ра Клиффа Блежински (СИ В!е57т$К!), 
Вопиб РасК будет содержать, по меньшей 
мере, семь новых карт, включая карты для 


ВТОРАЯ ЖИЗНЬ: 


турниров один на один, более крупные 
еа{Ита{сН-карты, а также уровни для ре- 
жимов СТЕ, Воттайоп и ВотЫтад Кип. Кро- 
ме того, там будет, как минимум, два новых 
типа игры: [аз{ Мап ${ап4тад и Миапе. В ре- 
жиме М\ап{ один из игроков является тем 
самым «мутантом» и должен убегать от ос- 
тальных. В качестве бонуса ему выдаются 
невидимость и повышенная скорость, а у 
преследователей есть радар, с помощью ко- 
торого они отслеживают перемещения му- 
танта. 

По словам Клиффа Блежински, Вопиз Раск 
будет щеголять полностью обновленным ар- 
том - т.е. новые карты не будут иметь ничего 
общего с уровнями из оригинального ИТ 
2003. Кроме того, в комплекте с адд-оном бу- 
дет поставляться плеер 099 Мог 5, который 
позволит игрокам прослушивать во время 
игры собственные записи. Ориентировочный 
размер скачиваемого файла - 50 МВ. 


Пять лет назад США пот- 
рясали бесконечные пе- 
рестрелки в школах - 
большая часть тогдаш- 
них новостей была пос- 
вящена юным геймерам, 

- убивающим своих однок- 
лассников из папиных ружей. На фоне 
той кровавой вакханалии двухстранич- 
ная реклама 10 $/х с ружьем, нацелен- 
ным в голову спящему человеку, каза- 
лась безобидной шалостью. Прошло 
время. Количество насилия в играх не 
уменьшилось ни на йоту, но шокирую- 
щие картинки вроде описанной выше 
или рекламы игры В/оод, где парень от- 
мокал в ванной, полной человеческой 
крови, стали достоянием истории. 


В следующий раз, когда 
вы будете лить крокоди- 
ловы слезы по ушедше- 
му «Золотому веку 
компьютерных игр», 
вспомните, что десятиле- 
тие назад установка пат- 
ча к игре была не менее геморройным 
делом, чем, скажем... попытка изнасило- 
вать инопланетянина. Задолго до появ- 
ления программ автоматического обнов- 
ления и высокоскоростных линий выхо- 
да в Интернет ССИ/ ежемесячно публи- 
ковал страничку Ра{сй Е1е. Прочитав 
ее, несчастные пользователи могли по- 
пытаться найти и скачать нужный им 
патч с ВВ$, используя тогдашние 14.4- 
модемы и платя за каждый час доступа. 
Впрочем, был и альтернативный вари- 
ант: написать издателю и попросить его 
выслать вам по почте дискету. Как пра- 
вило, это оказывалось и проще, и быст- 


Ужас, ужас... Самые сок- 

ровенные страсти, хобби 

и привычки сотрудников 

ССИ/ были выставлены на 

всеобщее обозрение. Бес- 

страшные читатели, не 
выбросившие журнал в ближайший му- 
сорный бак сразу после покупки, узнали 
о нас столько нового... Какое эклектич- 
ное зрелище! Оказывается, наш изда- 
тель увлекается фотографированием 
звездного неба и танцами. Джонни Уил- 
сон обожает комиксы, драму и хоккей. А 
менеджер по рекламе Кэрол Эндрюс лю- 
бит вязать, готовить и принимать гостей. 
Можно не сомневаться: Кэрол никогда 
не устраивала у себя на дому многод- 
невную 0&0-посиделку - одно такое ме- 
роприятие раз и навсегда отбило бы у 
нее всю любовь к гостям... 


КЕАО МЕ 


ХИТ-ПАРАД 


СС\/ топ 20 


Новый, самый объективный хит-парад! 20 игр, 
отобранных нашими читателями. 


ЗЕ Инны в 


5= ч . : ь _| г й "= 
= 
р = г 4 


Е тищетииы | табеля и 


РЕЙТИНГ 
Сгапа Тне# Ао 1 УКС 


Комплект включает ан- 
тенну, У$В-устройство 
(или карту РС!) и диск 

с софтом. 


(Таке 2 {егасНуе) 


М/агСга! Ш 
(ВИххага/\М мета!) 


Мах Раупе 
(СоЧСатез) 


Упгеа! Тоигпатеп* 2003 
(подгатез) 


З4фаг М!аг$ УедГ Кп1авЕ 1: Уе9! Оц&са$ 


(ЕчсазАг($) 


МеЧа! о! Нопог: АШед Аззаи! 
(ЕА) 


Б!аБо |: Гога о{ Без#гис оп 
(ВИххага/\Ммепа!й) 


НИтап 2 
(Е!90$) 


Ва ейе!4 1942 
(ЕА) 


Тве Е!дег $сго!: Моггомта 
(Ве{пез4Ча) 


МаНа 
(Таке 2) 


№ емегмт%ег №198$ 
(пгодгатез) 


Аде о{ Му&Пооду 
(М!сго$ой) 


№ Опе Ыме$ Рогеуег 2 
(Зегга) 


СмШтаНоп Ш 
(пГодгате$) 


АПеп$ \Мегзи$ Ргедафог 2 
(З!егга) 


МаЧдеп МЕЬ 2003 
(ЕА) 


ВоПНегсоаз{ег Тусооп 
(подгатез) 


Тве $1тз: Упеазвед 
(Мах!$/ЕА) 


Тве $1тз: Но+ Байе 
(Мах!5/ЕА) 


ЖАК 
ЖЖ 


груды файлов 


Устройство под названием бате $Цо зава- 
пит ваш комльютер игровым навозом. 


Кен Браун 


анная услуга предназна- 

чена для ненасытных 

фанатов, готовых про- 
дать свою бессмертную душу за игро- 
вые файлы, но не имеющих выделен- 
ного канала или же времени на скачи- 
вание многочисленных демо-версий и 
роликов. бате $10 - это беспроводное 
устройство, доставляющее файлы и 
не загружающее при этом вашу Ин- 
тернет-пинию. То есть вам, конечно, 
нужно быть подключенным к Сети - 
чтобы система опознала в вас своего 
подписчика, но сами файлы будут при- 
ходить через антенну, стоящую в ва- 
шей комнате и сбрасывающей их пря- 
мо на жесткий диск. По несколько раз 
на дню устройство будет загружать 
вам по 2-3 гигабайта трейлеров, демо- 
версий, скриншотов и патчей - иными 
словами, оставив компьютер включен- 
ным на несколько часов, вы их полу- 
чите автоматически. 

При копировании файлов на жест- 
кий диск быстродействие компьютера 
снижается. Если в тот момент вы прос- 
то лазите по Интернету, то это не 
проблема, а вот если играете онлайно- 
вую партию в (Т2003, то проблема и 
весьма серьезная... Впрочем, вы може- 
те временно отключить антенну и по- 
лучить файлы попозже - главное, 
включить ее обратно в этот же день. 
Производитель бате $10 говорит, что 
для гарантированного получения всех 
файлов необходимо, чтобы ваш 
компьютер был каждый день включен 
минимум в течение трех часов (а луч- 
ше еще дольше). Т.е. скачать свою 


«дневную дозу» в какое-то заранее 
определенное время, увы, нельзя. 

Нельзя также заказывать опреде- 
ленные типы файлов. С этой точки 
зрения бате 5Йо напоминает телеви- 
зор - вы вынуждены смотреть то, что 
передает станция. А станция может пе- 
редавать лишь то, что ей присылают 
издатели игр. На данный момент боль- 
шую часть контента составляют игро- 
вые ролики и интервью с разработчи- 
ками. Попадаются также популярные 
демки и запароленные игры, но в ос- 
новном приходят трейлеры, вступи- 
тельные ролики, патчи и скриншоты. 

Цена комплекта составляет менее 
$100, а ежемесячная оплата - $9.95. 
Провайдер (компания !В!а$1) уверяет, 
что у большинства пользователей ус- 
тановка и подключение занимают не 
более 30 минут. У нас в офисе при за- 
пуске системы возникли некоторые 
проблемы: один компьютер, на кото- 
ром стояла система \\Ипдо\з ХР, попе- 
рхнулся софтом, зато другой без проб- 
лем все установил и принял сигнал. 

Кто же сможет воспользоваться ус- 
лугой, предлагаемой 1В!азЁ? В данный 
момент она доступна лишь в некото- 
рых частях США (Сан-Франциско, Ок- 
ленд, Сан-Хосе, Лос-Анджелес Вашинг- 
тон, Балтимор, Атланта, Феникс и Сан- 
Диего). В течение 10 ближайших меся- 
цев компания собирается охватить 
еще 150 городов США, для этого она 
уже подписала соответствующие конт- 
ракты с крупнейшими американскими 
вещательными корпорациями. Ну а 
дальше... время покажет. 


В этом месяце мы представляем вам список не самых ПРОДАВАЕМЫХ, а са- 
мых ЛЮБИМЫХ нашими читателями игр. Читательский хит-парад был состав- 
лен по результатам опроса 1000 наших подписчиков, назвавших свои самые 
любимые игры за последние два года. Любой из вас тоже может проголосо- 
вать на нашем сайте — ии’. сотрийегдатйтд.сот - а мы, со своей стороны, бу- 
дем ежемесячно публиковать результаты этого онлайнового голосования. В 
общем, если вам очень хочется поиграть, но вы не знаете во что, то рекомен- 
дуем воспользоваться приведенной ниже таблицей - не прогадаете. 


Большую часть контента составля- 
ют игровые ролики и интервью с 
разработчиками. 


млАЛА‚ семги ЗЗ 


ИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


Самые свежие догадки и предположения. Дай Люо 


Всегда помните, что даты релизов - не более чем надежды издательских компаний. Более-менее обоснованными они становятся лишь тогда, когда процесс разра- 
ботки практически завершен. Общее правило гласит: чем более отдаленную дату указывает издатель, тем ближе она к истине. 


ХИИ: В декабрьском номере (#07/2002) мы 
поместили подробное Ргемем этого шутера, 
разрабатываемого по мотивам французского ко- 
микса, и единственной новой информацией, поя- 
вившейся с тех пор, было объявление о переносе 
выхода игры на |\ квартал 2003. ХИ делается на 
движке Улпгеа!/ /! с использованием технологии се!- 
эва4тд - в результате графика выглядит по-насто- 
ящему «мультяшно». Косвенным доказательством 
того, что игра выйдет еще не скоро, служит тот 
факт, что издатель, компания ЧЁ! о, так 90 сих 
пор и не запустила ее англоязычный веб-сайт. 
Впрочем, и французская страничка тоже маловы- 
разительна. Как только мы узнаем об игре что-то 
более конкретное, мы немедленно дадим вам знать. 


1503 А.О. ЕА | кв. '03 
Тпе Мем Мог 

АН Атегтсап: ЗВгарпе! И кв. ‘03 
Те 8219 АтБогпе 

Атегсап Сопдие${ соу И кв. ‘03 
Ва{еНе!4 1942: ЕА | кв. ‘03 
Тпе Воад +0 Воте 

В!аск Мооп Спгопс!ез: Сгуо Ме могк$ неизвестна 
М!т4$ оЁ Маг 

Вгеей су || кв. ‘03 
СКу о! Негое$ №50 || кв. '03 
СМИ Маг: Маг \Ма!Кег Воу$ неизвестна 
Ве{мееп {пе ${а{е$ 

Соттапё & Сопдиег: ЕА 21/01/03 
бепега!$ 

Соп с: Оезег{ $фогт $01 И\ кв. ‘02 
СоззасК$: Мароеопе  С0\У И кв. ‘03 
Маг$ 

Сгизаег Кто$ З{гайеду Еи5ё  |кв. '03 
Оагк Аде о! Сате!о{: Мус И\ кв. ‘02 
Зйгои(ей 1$1е$ 

Оеа!ап4$ Неа@ЯгзЕ 1 кв. ‘03 
ОеНа Рогсе: ВИаск М ома091с | кв. ‘03 
Намк Оомп 

Оеиз Ех 2 140$ И кв. '03 
Ооот Ш Ас Нм Топ || кв. ‘03 
Огадоп'$ Гат 30 ЦБ: $0 И\ кв. ‘02 
Огмег 3 |подгатез И кв. ‘03 
Езсаре тот А!сага? НР | кв. '03 
ЕмегОие${ И $опу !\ кв. '03 
Ргееапсег МусгозоЁ | кв. '03 
Рий Тнгое И шсазАг5 1 кв. ‘03 
ба[асНс СМИаНоп$ — Згаеду Рг5$Е кв. '03 
бпо${ Мазфег Етриге | кв. '03 


Ргаеютапз: Ребята, подарившие нам 
Соттап4о$, расширяют сферу своей дея- 
тельности. Вместо очередной тактической голово- 
ломки они ваяют полноценную риал-тайм страте- 
гию, действие которой происходит во времена 
Юлия Цезаря. Игра обладает отличной графикой 
и сочетает целый ряд реалистичных параметров 
(формации войск, разнообразные ландшафты) 

с играбельностью и ритмом традиционных ВТ$. 
Ргаеотап$ посвящены исключительно сражениям, 
и, кроме найма рекрутов в городах, никакого мене- 
джмента ресурсов там не предвидится. Если все 
пойдет по плану, то очередное завоевание мира 
начнется уже в марте 2003 года. 


бое И Зо\оо4 У кв. ‘02 
Наппа! Агхе! Тебе У кв. ‘02 
На Мусгозой И кв. ‘03 
Нагрооп 4 ЧБ $0 | кв. ‘03 
Неауеп ап4 Не! су | кв. ‘03 
НИЧЧеп & Оапдегоиз 2 600 бате$ || кв. ‘03 
НюНап@ \МаггГог$ Да{а Вескег | кв. ‘03 
Нотемог!4 2 ЗТегга И кв. ‘03 
1612: Сомег{ $4 Же Содета$ег$  |кв. '03 
трегит ба[ас#са Ш! СОУ | кв. ‘03 
прозе Сгеаиге$ — М!сгозо_ | кв. ‘03 
пФапа Уопез 1исазАг{5 | кв. ‘03 
Цпеаде И №50 1 кв. ‘03 
Ноппеаг{ |пеегр/ау | кв. ‘03 
Госк-Оп У: бо | кв. '03 
Еог@$ о{ {пе Веат Ш ЗТегга неизвестна 
Мах Раупе И 600 бате$ неизвестна 
Ме{а! беаг ЗоП4 2 Копаг! | кв. '03 
Моггом па: Типа! — Ве{езда У кв. ‘02 
МВА Цуе ЕА $рог{$ У кв. ‘02 
Р!апе{ $ 4е $опу | кв. ‘03 
Роза! 2 Упкпомп неизвестна 
Ргаеёогап$ Е40$ | кв. '03 
Рго Васе Огмег Содета$ег5  |кв. '03 
Ошаке 4 АСНА$Топ неизвестна 
Ватбом $1: У: бо 04/02/03 
Вауеп Зе! 

В15е о{ МаНоп$ Мусгозо | кв. '03 
Вериб с: Е40$ И кв. ‘03 
Тйе Вемош#оп 

Вобт Ноод: З{гаеду Еи5ё ИУ кв. '02 


Тедепа о! $пегмоой 
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БеКа Рогсе: В/аск НаиК Бомп: Одна из самых 
противоречивых игр со времен СТАЗ посвя- 
щена сомалийской операции «Возвращение надеж- 
ды». Несмотря на то что ее авторов часто критику- 
ют за неуважение к историческим реалиям Битвы 
при Могадишо, судя по всему, нас ждет отличный 
шутер, сочетающий реалистичную тактику с драй- 
вом классических экшенов. Изначально предпола- 
галось, что игра выйдет к Рождеству 2002 года, но 
теперь ее перенесли на первую половину 2003-го. 
По словам президента МомаЬодс Ли Миллигэна 
(Еее МИПдап), компания приняла решение «потра- 
тить еще некоторое время на доводку игры, чтобы 
после выхода та стала новым эталоном своего жан- 
ра». 


ВоШтпо Твипдег З{гаёеду Рг5Е И кв. '03 
Зат ап4 Мах 2 шсазАг(5 | кв. ‘04 
Зеа Вод$ И Ве{пез4а У кв. '02 
ЗпадомБапе ОБ: $0 | кв. ‘03 
УтСсНу 4 ЕА | кв. '03 
Зомеге!дп $опу | кв. ‘04 
ЗрипЁег Се! ЦБ: 50 | кв. '03 
З4агз! бирегпоуа Маге Спуит  1кв. '03 
бепе$!5 

З4аг Тгек: Ее Рогсе И Виа! | кв. ‘03 
З4аг Маг$ баахе$ 1шсазАг(5 | кв. '03 
З4аг Маг$ Ки Н{$ о [исазАг$ | кв. ‘03 
{пе 014 Верибйс 

МАТ: ОгБап ДизНсе  Зегга | кв. '03 
Теат Рог4гез$ 2 Зегга неизвестна 
Тпе Моме$ Ноппеад неизвестна 
Тпеу Сате Егот Осфориз Мофог И кв. '03 
НоНумоо4 

те Ш 140$ | кв. ‘03 
Тот ВаФег: Апде! 190$ | кв. '03 
0! ВагКпе$$ 

То{а! АппИИаНоп 2 — |пГодгатез !\ кв. '03 
Тгоп 2.0 МопоШИ И кв. ‘03 
Тгорго 2 600 батез И кв. ‘03 
Упгеа! И |подгатез | кв. ‘03 
\е{Сопд ТаКе2 | кв. '03 
\МиНиге$ су И\ кв. ‘03 
Маг!ог4$ 1\ ЦБ: $0 | кв. ‘03 
Мог!4 о{ МагСгаН ВИ22аг4 неизвестна 
Мог!4 Маг И СоЧета${ег$ М кв. '02 
хи ЦБ: 50 И\ кв. ‘03 


№ новля позиция № уТОЧНЕНИЕ 


ВЕАО МЕ 


РОССИЙСКИИИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


Информация от российских издателей. Серж Полгов 


Мы публикуем информацию о российских релизах. Включены только игры готовящиеся к выходу или вышедшие не ранее января 2003 года. В скобочках на- 
писаны оригинальные названия игр. * - русское название игры будет объявлено позже. Выражаем благодарность российским издателям за предоставленную 


информацию. 


* (1000 уеаг$) 

4 ТеаЁ С1оуег 

Адат${ Коте 

Адиапох 2. Веуе!айоп 
АВХ Ра{ай$ (АВХ РааН$) 
* (ВотБег фип) 

Саезаг И 

Сазто Тусооп 

Спазег 

Спеззтаз{ег 9000 
Спготе 

АЕ 

Со!4 2его 

Соттап@ & Сопдиег: бепега!$ 
Сгагу Гасфогу 

Рагкепей $Куе 

ау о{ {пе Ми{ап{$ 
ОиаШу 

Оике Микет Рогеуег 
Етегдепсу 2. 

Етрие Мадс 

Еицгора 1400 - Тпе бий4 
Рагзсаре 

Ргезфаг4ег 

Роо 

(61 СотраЁ 


боге: Первая Кровь (боге) 


Наппа! 

НЧФеп апд Оапдегои$ И 
Нда \ММаггтог$ 
Нотер!апей 

1.6. 2 СомегЕ Зе 
1семт4 Ба 2 

Юскег 


Ктобот Опдег Ее : 
Тпе Сгизафег$ 


Кгее 4 

Гепа! Огеат$ 

Ноп НеагЁ 

Майа: {пе СНу о! о${ Неауеп 
Мефема!: Тофа! Маг 
Метаге 

Муми-тролли (Моотот$ 1-6) 
Меиго 

0.В.В. 

Опе Миз+ РаЙ Вб 

Рвапфот Сгазй 

Рвагаоп 

Ро${ Мог4ет 

Роз{а! 2 

Ргозес{ Мота4$ 

Вапзе 

Веа! Маг 2 

* (Везфаигап! Етриге) 

Во 2: Ти НЕ о {пе 604$ 
+ (Воск Мападег 2) 


Акелла 2003 
1 2003 
Руссобит-М 2003 
Руссобит-М март 2003 
1С/№ма! Ип{егаснуе 2003 
Акелла | кв. '03 
1С 2003 
Новый Диск март 2003 
Руссобит-М март 2003 
Акелла | кв. '03 
1 2003 
1С/Погрус 2003 
Руссобит-М март 2003 
ЗоНсшь январь 2003 
1 2003 
1С/зпо\мБаН.ги весна 2003 
1 2003 
Руссобит-М 2003 
1С/Погрус 2003 
1С/Погрус 2003 
Новый Диск апрель 2003 
Руссобит-М 2003 
1С/Погрус 2003 
Руссобит-М март 2003 
16/зпо\уБаН.ги 2003 
1С/Погрус 2003 
Новый Диск март 2003 
/Медиа-Сервис 2000 

1С/Погрус 2003 
1С/Погрус 2003 
1С/№ма! Ипегасёме 1кв. 2003 
Руссобит-М февраль 2003 
1 2003 
1 2003 
Руссобит-М 2003 
Руссобит-М 2003 
Руссобит-М сентябрь 2003 
Руссобит-М 1 кв. 2003 
1С 2003 
1С/Погрус 2003 
1 1кв. 2003 
1С/Погрус 2003 
1С/зпомБаН.ги весна 2003 
Руссобит-М 1! кв. ‘03 
1С/Погрус 1 кв. 2003 
1С/№ма! Ип{егасвуе 2003 
Руссобит-М 2003 
1 2003 
1С/Погрус 2003 
Акелла | кв. '03 
1С/№ма! Ип{егасвуе | кв. '03 
1С/Погрус 2003 
1С/Погрус 2003 
Акелла | кв. '03 
1С/Погрус 2003 
16/зпо\уБаН.ги весна 2003 


* (бада) 

Зесге# 0р$ 

Зпаце: Мга оЁ Апде!$ 
ЗНепЕ Нипвег И 
Зиисну 4 

* ($1топ 30) 

5рее4 СпаНепде 

* ($4ее1 Веа5ё5 6010) 
* (${ее! Веа$5 1) 

+ (Зе ЕюМег$) 
Зоег оё Рог4ипе ||: 


1С/зпомба!.ги | кв. '03 
Руссобит-М 2003 
1С 2003 
1С/Погрус 2003 
ЗоНсшь январь 2003 
зпомра|.ги/Новый Дисквесна 2003 
1С/Погрус 2003 


зпомаи.ги/Новый Диск август 2003 


зпома|.ги/Новый Диск сентябрь 2003 


по\баИ.ги/Новый Дискапрель 2003 


ОоиШе Нейх 1С 2003 
Зо1ег - Зесге{ Маг$ Руссобит-М 2003 
Зтазй р ОегБу Руссобит-М февраль 2003 
5рей Рогсе Руссобит-М 2003 
Зфаг Тгек: 

З+аг Р!ее{ Соттап@ 3 [© 2003 
Зет Руссобит-М 2003 
З4гопопо!4: Сгизафег$ С/Логрус 2003 
Тепп!5 Маз{ег$ $е1ез 2002 С/Логрус 2003 
Те бий АЧФ оп Руссобит-М 2003 
Тве Е!ег $сгоЙ$ 3, ТгБипа! С/Акелла 2003 
ТОСА Васе Огмег С 2003 
Тгата С/Логрус 2003 
\Ме!сопд С/Логрус 2003 
Маг ап4 Реасе С/№ма! 1п{егасНуе 2003 
Ме Реаг С/Логрус 2003 
Мог! Маг |1: Ргопёйте Соттапё 1С 2003 
Хепиз Руссобит-М Ш кв. 2003 
Храпё Вайу С 2003 
Автомагнат (Саг Тусооп) С/№ма! |пегасНуе 2003 
Автостопом по Галактике С/зпомай.ги заморожен 


(НИспНжег$ дш!е фо {пе да!аху) 
Агасси: теннис нового поколе- 


ния (Ада$$1 Тепп!$ беп.) 


Америка на шпалах 
(Вай$ Асго$$ Атегса) 


Арена 4х4 (0# Воа4 Агепа) 


Архангел (Агсй Аподе!) 


Аэропорт: Эволюция 
(Аште Тусооп Емош оп) 


Бешеные псы (ВаБЧ 400$ 2) 
Бимеры (Веат ВгеаКег$) 


Бои без правил 
(баумаде Агепа) 


Большая охота 
(В19 Виск Тгорпу Нип) 


овый Диск апрель 2003 
/Медиа-Сервис 2000 


помБаи.ги/Новый Диск 


Ра 


март 2003 


Новый Диск февраль 2003 
/Медиа-Сервис 2000 
Руссобит-М февраль 2003 


Новый Диск март 2003 


/Медиа-Сервис 2000 
Акелла | кв. '03 
2003 


май 2003 


1С/№ма! Иг{егасНуе 


овый Диск 
/Медиа-Сервис 2000 


Новый Диск 2003 


Большие Гонки 2 (Тооп @цай) пома|.ги/Новый Диск февраль 2003 


Братство Стали 
(бип Мефа/) 


Быстрее звука (расе Назе 2) 
Ватерлоо (\Ма{ег!оо) 


Взвод 
(Р!афооп) 


Возмещение ущерба 
(Ехреп4аМе) 


Война Миров 
(Оесоп) 


Вторжение 
(тсотйо) 


Готика 2 (бо 2) 


Новый Диск февраль 2003 
/Медиа-Сервис 2000 


зпо\баИ.ги/Новый Диск февраль 2003 
март 2003 


Новый Диск январь 2003 
/Медиа-Сервис 2000 


Новый Диск январь 2003 
/Медиа-Сервис 2000 


Новый Диск 
/Медиа-Сервис 2000 


Новый Диск февраль 2003 
/Медиа-Сервис 2000 


Акелла 


зпомраН.ги/Новый Диск 


март 2003 


| кв. ‘03 


Гегемония 


(Наедетоп!а: Гедтоп$ о? гоп) 2003 


февраль 2003 


1С/№ма! Иг{егасвуе 
Гладиаторы (б1аФафог$) Руссобит-М 


День Победы (Неаг{5 о# гоп) — 1С/зпомбаЙ.ги февраль 2003 


Дикие небеса ($ауаде $№ез) Акелла | кв. ‘03 
Жестокие Звезды (Таспуоп) 1С/по\иба!.ги весна 2003 
Закон и Порядок Новый Диск сентябрь 2003 
Златогорье 2 (бо!Чеп Гап4$) — Руссобит-М июнь 2003 
Земля 2160 (Еаг4В 2160) Акелла 1 кв. ‘04 
Зидан: Кубок Мира Новый Диск март 2003 
(714апе Роо{баН бепегаНоп) — /Медиа-Сервис 2000 

Зоопарк (МИЧИе РагК) Руссобит-М 2003 
Иерусалим (Фегизает. 1С/№уа! п{егаснуе 2003 
Тве 3 Воа4$ фо {пе Нойу Гап4) 

Именем Закона Новый Диск апрель 2003 


Империя Дракона 


(Огадоп Твгопе) зпомра!|.ги/Новый Диск февраль 2003 


Каан-варвар 
(Каап ВагБаг!ап'$ В!афе) 


Новый Диск апрель 2003 
/Медиа-Сервис 2000 


Казаки !!: Наполеоновские войны 


(Соззаск$ 1: Мара[еоп'$ маг$) Руссобит-М 2003 
Кибергладиаторы (Вобогогде) Акелла | кв. '03 
Кохан 2: Битва Аримана Новый Диск март 2003 
(Копап 2: Ва е о! Авг/тап) — /Медиа-Сервис 2000 
Крестоносцы (Сгизафег Кидз) 1С/зпомай.ги март 2003 
Кряки и Плюхи вступают Акелла декабрь 2002 
в гонку (Ре{ Васег) 

Куробойка 2.5 (СШсКеп $Ноо+ 2.5) Акелла весна 2003 
Матчбол Новый Диск март 2003 


(МехЁ бепегаНоп Тепп!$) /Медиа-Сервис 2000 


Меч и Корона 
(015срИе$ 6010 $ресга!) °помра!|.ги/Новый Диск февраль 2003 


Необъявленная Война Новый Диск февраль 2003 
(${еаНй Сотба{) /Медиа-Сервис 2000 
Опустошение (Беуаз{аНоп) Акелла | кв. ‘03 


Отряд «Дельта»: Операция «Спецназ» 


(ОеКа Рогсе: ГапЧ Маггог) — 1С/зпомБа|.ги февраль 2003 


Отряд «Дельта»: Операция «Черный Ястреб» 


(ОеНа Рогсе: В!аск НамК амп) 1С/зпомба!.ги март 2003 
Партнеры Новый Диск февраль 2003 
(ТВе Раг{пег$) /Медиа-Сервис 2000 

Пекло Новый Диск март 2003 
(Еиге Оерагётеп) /Медиа-Сервис 2000 

Побег (Ргзопег оЁ Маг) 1С/№ма! Иг{егасвуе | кв. '03 
Предвестник (НагЬтдег) Акелла | кв. ‘03 
Прекрасный лик смерти (К. Намк) Руссобит-М февраль 2003 
Провинциальный игрок-2 Акелла | кв. '03 
Промышленный Гигант 2 а44 

(пфи4гу бТап{ 2 АЧЧ оп) Руссобит-М январь 2003 


Рыцари за работой (Кп!оЕ $ВНЕ) Акелла И: АХ 


Скорость: Адреналиновый Туннель 
(Ва$#с$) 1С/по\мба!.ги 


Солдаты Анархии 


февраль 2003 


($04: Зо14ег$ о{ АпагНу) Руссобит-М февраль 2003 
Тайная печать Тамплиеров Новый Диск май 2003 
(пд оп) /Медиа-Сервис 2000 

Футбол: Кряки против плюхов = Акелла весна 2003 
(Реё зоссег) 

Футбольный менеджер 

(Тве боссег Мападег) Руссобит-М январь 2003 
Хаос (СПпао$) Акелла 2003 


№ новая позиция № уТОЧНЕНИЕ 


мпАлА‚ семги 35 


ту р 
г к. ы 
т = а р 
а 
и; 
та ОпИте: 
а Аде оЁ Зпадом$ 


ЕуегОиез!; Тпе Р!апез 
ог Ромег СоНес1ог$ 
ЕФНгоп с Риопа Ме 
Ндиипе 


Апагсну Опйпе: 
№ {ит Маг 


Еанй апд Веуоп 


Агро 2002 Уоште 1 
А99-оп к МесгозоН. 
ЕИдвЕ ити атог 2002 


МЕРЕ 


ый пы 


Еуегбиез!: бо! 
(СоНесюг'$ ЕЧИ ют) 


2 Соттапа & Сопдиег: 
№ №е4 Гог Зрее4: Но! Ригзий 2 


бепега!5 


уатез Вопа 007: 
Мотмеие 


00) Мом 
Спате!еоп$ {ог ХБох Раубаск Ки 


(цветные накладки) 


Меца! Сеаг ЗоП4 2: 
Зибз1апсе 


ори 


Тот ры - 
Эрищег Сей 


Нато: Сота! Емомей 


ж-цены для американских версий 


2: 


= 
им 


$14 Меег'$ СмИзаНоп Ш: 
Р/ау {пе Мона 


м 


$ {СК/ АСТ ГАВ$ 
Роге 8$ 


= ак Аде 

ог Сате[о: 

УпгоиЧей 
1$ 


Те 51$ 
Оп!пе 


Тпе СЛопе МГаг$ 


Вез!ЧетЕЕМИ 0 (7его) 


Меси\агног 4: 
Мегсепане$ 


Заг \агз: 
Воитиу Нитег 


СЕ 


ПИауацоп.е 


а И: бо! 
ЕЧИ оп 


Спате!еопз$ {ог 
Рау$ЧаНоп 2 


Сопз Мс'Вае 
Вапу 3 
(цветные Накладки) 


пор 


УозН!$ 1$1апа 


Тпе [едепа 
01 7е!Ча: Апк 
{о {пе Раз 


Зирег Мано Аауапсе 3: 


и НЫЙ 
жойстик/2.4СН2 
а Сог41е$$ 

СотгоНег 


Сопига: 
ЗпаНегед бо1@{ег 


бгапа 
ТпеН Ашо: 
\!се СНу 


\МУМЕ 
ЗтаскЧомт!: 
Эви! Усиг Мои 


Те [ога о {пе В дз: 
Тпе Тимо Томег$ 


Бипдеопз & Огадопз: 
Еуе о {пе ВепоГаег 


Те Гога о! {пе 5 } 
Г Рейомэмр о! йе 
Ао 


Менгоа Ризоп 
Уи-61-Ов!: 

Тпе Е{егпа! 
Бие!151 Зои 


ВИ22ага) О!аыо || 
М Тпен Ашо: 
Выб ыы се СНу- > Опитиза 2: 
к Вох 51 Затигаг$ \-Вайу 3 
Дез#ту: Уадуи 
х\ ие Ноиге 
бирег Майо ь [. 
иене ин ни = а, & 7 
та = 
о Раз В 0 и 014 
= аскпоги Рдуге А 
САЛЛИ = е-5пПОр 
м 
\Магсгай И м 


Ноиге: Ч отт Ваде 


Тле Мой: ЕМ 


черная 


1е Нага: На! Рагиазу Х: 
Уепаена Тиз $Имег \Масй 
МипогИу Вероп ви . 


Футболка "Ргоседиге Онпкз" с 
логотипом "Хакер", темно- ия, 


1 
| БЕСПЛАТНЫЙ КАТАЛОГ Е-ЗПор 
1 Город 
| 
-й Улица 
Ч Дом корпус квартира 
ФИО 


Отправьте купон по адресу: 
101000, Москва, Главпочтамт, 
а/я 652, Е-ЗПор 


Крошечные паучки пол- 
зут по скафанору... 


На картинке: Вагой из’ 
ЗКааг] борется за 


ому 390 ыы даль под шквальным огнем со- 
досталось*от нашей Таккга. перников. 


ОМКЕАЕ 1 


Гуд бай, Нао! Мы ждали тебя целых три года, и в конце кон 
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сли вся мировая пресса непре- 
рывно говорит о какой-либо иг- 
ре в течение трех лет (мы, нап- 
ример, только в прошлом году 
дважды писали об Ипгеа! /!: Тве 
Амакептд), то она просто обязана ока- 
заться хорошей. Сегодня все РС-геймеры 
ждут выхода Ц2, как второго пришествия. 
Станет ли игра новым мессией? Мы пока 
не бьем земных поклонов и не молимся, но 
после личного знакомства с текущей вер- 
сией большинство редакторов ССИ/ готовы 
поклясться, что у Ипгеа! И есть все шансы 
стать лучшим шутером наступающего 
2003-го года. 


Нереальная графика 

На протяжении последних трех лет мы мно- 
го писали о потрясающей детализации иг- 
рового мира, но даже сегодня, после выхо- 
да целой плеяды красивых и продвинутых 
шутеров, графика 02 по-прежнему застав- 
ляет вас потрясенно застыть в немом вос- 
хищении. Приведу только один пример — 
швырнув в противника дымовую гранату, а 
затем стреляя по нему из ракетницы, вы 
можете наблюдать, как ракеты развеивают 
образовавшееся от взрыва гранаты облако 
дыма! А система скелетной анимации 
СОГЕМ накладывает на местных обитате- 
лей реалистичные текстуры и заставляет 
их двигаться с грацией профессиональных 
актеров, независимо от того, ходят ли они 
на двух ногах или ползают на восьми. 

На протяжении 13 миссий вам предстоит 
посетить более 30 различных территорий. 
Экзотические локации включают болота, 
заснеженные сторожевые посты, подзем- 
ные фабрики оружия, а также несколько 
космических кораблей... Ну а главными ко- 
зырями Ипгеа! //, возвышающими его над 
всеми остальными современными шутера- 
ми, являются великолепный сюжет, сумас- 
шедший драйв, а также элементы ВТ$, при- 
дающие геймплею совершенно особый ко- 
лорит. 


Большое приключение 

В свое время великий и могучий На/{-ЁЙе 
установил новые стандарты жанра ЕР$ - 
он показал всему миру, что шутер может и 
должен обладать увлекательным сюжетом. 
Сегодня, когда большинство ЗО-экшенов 
делают основной упор на многопользова- 
тельские баталии, Илпгеа! // предлагает 
настолько интересный одиночный режим, 
что, скорее всего, вам даже не захочется 
тратить время на перестрелки с приятеля- 


АУМАКЕММЬ 


Бронирован и тяжело вооружен: у вас 
будет возможность померяться силами 
с этим типом. 


ми (а если и захочется, то несильно). Ком- 
пания едепд Еле {аттеп\, автор Тйе 
И/Вее! о! Т/те, имеет большой опыт в соз- 
дании мощных сюжетов. Вся игра напол- 
нена скриптовыми событиями, нагнетаю- 
щими напряжение и вызывающими не- 
вольные ассоциации с Меда!/ о! Нопог, — 
персонажи предупреждают вас о прибли- 
жении противника, инопланетянин выру- 
бает подъемник, на котором вы стояли, 
после чего следует стремительное падение 
вниз... Это круто, поверьте. 

Теоретически никто не запрещает вам 
переходить от одной миссии к другой, не 
отвлекаясь ни на какие посторонние дела. 
Повторяю, теоретически. А на практике ав- 
торы заготовили целую кучу прикольных 
бонусов для тех, кто будет исследовать 
свой корабль и активно общаться с экипа- 
жем «Атлантиса». Разветвленные диалоги 
позволят разобраться в предыстории и 
вставить пистон товарищам по команде, а 
обратившись в нужном месте и в нужное 
время к инженеру, можно получить доступ 
к новой модификации оружия... 

А еще Илпгеа! /| предлагает нам один из 
самых убойных и разнообразных арсена- 
лов за всю историю компьютерных шуте- 
ров. Мои личные фавориты - огнемет, за- 
ливающий весь пол потоками напалма, и 
универсальный гранатомет, стреляющий 
зажигательными, дымовыми, ударно- 
взрывными и электромагнитными зарядами. 
В противовес классической и проверенной 
временем комбинации «шотган-ракетница» 
имеется еще совершенно крезовый набор 
инопланетного оружия. Как вам, скажем, 
понравится ружье, в которое вмонтирован 
репродуктивный орган гигантских арахнид 
и которое стреляет во врагов пауками? 
Еще один пример творческого подхода ав- 
торов к данному вопросу - ТаККга. В ваших 
руках эта штука выглядит совершенно бе- 
зобидно. Но если ее бросить, игрока окру- 
жают металлические шары, сбивающие ле- 
тящие в него пули. А еще можно приказать 
шарам действовать по своему усмотрению 
и атаковать врагов... 


РВЕМ1Е\! $ 


Бы _ 


Станет ли Опгея! П: Тве АмгаКентд 
новым мессией в мире РС-игр? 


Плохой день... А ведь так все хорошо начиналось! 


Богатейший арсенал Ипгеа! /1: ТВе Ама- 
Кептпд заставил нас еще больше скорбеть 
по мультиплееру. К счастью, финальная 
версия дает некоторое представление о 
том, что нас ждет в многопользовательском 
режиме. На уровнях, больше всего напоми- 
нающих карты для ВТ$, игрокам предстоит 
носиться, как угорелым, захватывая гене- 
раторы защитного поля, устанавливая ла- 
зерные барьеры и размещая автоматичес- 
кие турели. Отражая нападение врага, мы 
даже сможем непосредственно управлять 
несколькими солдатами'.. 

Представители компании подгатез во 
всеуслышание заявляют, что работы над 
пгеа! !!: ТВе АмаКептд практически за- 
вершены, и сейчас авторы занимаются вы- 
чищением последних багов и тонкой ба- 
лансировкой. Категорически отвергая лю- 
бые провокации об очередном переносе ре- 
лиза, они клянутся, что игра появится на 
полках магазинов к тому моменту, как вы 
будете читать эти строки. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: МРОСВАМЕ$ 
РАЗРАБОТЧИК ЕЕСЕМО 
ЕМТЕВТА!ММЕМТ 
ЖАНР: РИВ$Т-РЕВ$ОМ 
ЗНООТЕЮ 

ДАТА ВЫХОДА: | КВ. 2003 


цов дождались кое-чего получше. Даррен Глэдстоун 


мпАлА‚ семги З9 


й А! заставляет пове- 
ищей по команде 


- = Ра 


Благодаря движку м афика 


ТОМ СТАМСУЬ 


ВАМВО\М/ УХ. В 


Спасем мир от терроризма! Па Лоо 
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ак известно, фанатиков беспо- 

лезно учить или убеждать. До 

сегодняшнего дня команде 

ВатБом $1х удавалось сво- 

дить «на нет» абсолютно все 
поползновения международных террорис- 
тов, в каком бы уголке земного шара те не 
находились. Оставшись в очередной раз в 
дураках, плохие парни на время притихли. 
Но, слегка оклемавшись, они опять взя- 
лись за старое, и нам предстоит в очеред- 
ной раз вправить им мозги в игре Ратбом 
$: Вауеп 5Ре!4. Прародитель всех такти- 
ческих шутеров возвращается - с похоро- 
шевшим лицом, новыми классными игруш- 
ками, а самое главное - с новыми умными 
мозгами. Ура. 


Откры ые 
ства - рай для сна 


Прародитель всех тактических шутеров 
возвращается - с похорошевшим лицом, 
новыми классными игрушками, а самое 
главное - с новыми умными мозгами. 


Встречают по одежке 

Первое, что бросается в глаза, - это, конеч- 
но, графика, значительно улучшившаяся 
по сравнению с предыдущими играми се- 
рии. Кауеп $Не/ сделан на последней вер- 
сии движка Ипгеа/ и по качеству картинки 
способен на равных конкурировать с самы- 
ми продвинутыми современными шутерами 
(хотя, конечно, никаких ЕИаК Саппоп$ или 
экзотических взрывов вы здесь не встре- 
тите). Зато реалистичных уровней и дета- 
лизированных моделей будет более чем 
достаточно. Вы даже сможете рассмотреть 
нашивки на униформе персонажей и грязь, 
покрывающую стены зданий. 

Впрочем, здесь необходимо сделать одно 
предупреждение: все эти красоты нужда- 
ются в соответствующем железе. При за- 
явленных минимальных требованиях в 
районе 600 МНР? бета-версия Вауеп $Ме!4, 
которую нам показали авторы, более-ме- 
нее нормально шла только на процессоре 
1.3 СН? с видеокартой СеРогсе 3. По всей 
видимости, к релизу движок будет нес- 
колько оптимизирован, но желающим нас- 
ладиться картинкой во всей ее красе при- 
дется-таки покупать самые последние и 
крутые новинки железячного рынка. 


Если бы они хоть 

чуть-чуть поумнели... 
Хардкорная и в чем-то даже элитарная се- 
рия РатБом/ ${х намеревается всерьез рас- 
ширить круг своих поклонников - в первую 
очередь за счет более удобной системы так- 
тического управления в бою. Новые фишки, 


АУЕМ НЕГО 


с которыми нам удалось ознакомиться, де- 
лают игру значительно более доступной для 
новичков и при этом не разочаровывают 
старых фанатов. 

Главное улучшение связано с поведени- 
ем товарищей по команде. Как известно, в 
предыдущих играх управляемые А! напар- 
ники вели себя, как безмозглые берсеркеры 
и постоянно получали порции свинца в 
свои тупые электронные задницы. Теперь 
все иначе - бойцы здорово поумнели. Они 
грамотно охраняют фланги и занимают ука- 
занные вами позиции. Они научились пони- 
мать конкретные приказы, например, отк- 
рыть дверь или швырнуть в намеченную к 
зачистке комнату световую гранату. Прав- 
да, в бета-версии командный интерфейс от- 
личался некоторой неуклюжестью, но в фи- 
нальном релизе авторы обещали все испра- 
вить. 

Чтобы облегчить нам маскировку, разра- 
ботчики добавили в игру возможность мед- 
ленно открывать двери, вращая колесо 
мышки. И вы знаете, в этом есть своя пре- 
лесть - сантиметр за сантиметром расши- 
рять щель, прежде чем швырнуть гранату 
в комнату, полную ничего не подозреваю- 
щих противников. 

Как известно, одним из важнейших ас- 
пектов любой игры про «Радугу Шесть» 
является возможность предварительного 
планирования штурма, когда вы задаете 
маршруты движения каждому из бойцов. 
Навороченный интерфейс, вызывавший 
столько нареканий в предыдущих сериях, 
был существенно упрощен, чтобы не отпу- 


РВЕМ!Е\! $ 


Бороться в основном придется с пра- 
ворадикальными фанатиками, а не с 
арабскими экстремистами. 


плане а 


Встроенная в игру тактическая карта позволяет отслежи- 
вать успехи напарников в реальном времени. 


гивать новичков, кроме того, появился «режим симуля- 
ции», позволяющий еще до начала реального сражения 
посмотреть, как отданные приказы будут работать. 

Также значительно пополнился арсенал и список оборудо- 
вания, которое можно брать с собой на миссии. В распоряже- 
нии игрока оказалось более 50 стволов, включая легкие пу- 
леметы для подавления вражеского огня и автоматы «Узи» в 
качестве вспомогательного оружия в тех ситуациях, когда 
«Беретты» оказываются слишком слабыми. Усовершенство- 
ванию подверглись и световые гранаты - теперь они 
действительно ослепляют вас и вызывают звон в ушах, а не 
просто взрываются, как было в предыдущих сериях. Еще бо- 
лее впечатляюще выглядят «разведывательные» новинки. 
Так, например, снайперские винтовки теперь можно осна- 
щать термальными прицелами, позволяющими видеть 
сквозь стены. А штурмовики научились пользоваться детек- 
торами сердцебиения, чтобы определять, в какой части зда- 
ния находятся люди (хотя понять, друзья это или враги - не- 
возможно). 

Все описанные выше нововведения делают Рауеп Зе! 
весьма многообещающей игрой и укрепляют уверенность, 
что она не посрамит память своих славных предков. Если 
все пойдет как надо, то мы сможем в очередной раз спасти 
мир уже в первом квартале 2003 года. 
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ОТЕРУ и факультет ВМиК Московского Государственного Униезрситета им. Ломоносова 


ПЛАТИНОВЫЙ СПОНСОР 


пы. 
конференция 
разработчиков тт) в 


компьютерных 


Уважаемые коллеги и друзья! 

21-22 марта 2003 года в Москве при поддержке и участии корпорации те! состоится первая в истории России 

международная Конференция Разработчиков компьютерных Игр (КРИ). В отличие от выставок, КРИ придумана 

не для публики, не для прессы и не для менеджеров по продажам. КРИ придумана для разработчиков. Каждого. 

Лично. Для того, чтобы мы, разработчики, могли поднять свой профессиональный уровень. Для того, чтобы 

игры, которые мы делаем, стали лучше. 

КРИ — это два дня, которые можно провести в обществе нескольких сотен таких же профессионалов, 

послушать умных людей и поделиться своим опытом. КРИ — это возможность взглянуть на то, что публика 

увидит через два года, когда выйдут начатые сегодня проекты, и на то, что публика не увидит никогда — 

технологию. Аеще, КРИ — это: 

® 50 лекций лучших российских и зарубежных разработчиков о тонкостях программирования, игрового и 
графического дизайна, управления проектами и бизнес-моделей. 

® Лекции и семинары производителей компьютерного железа и производителей программного обеспечения 
для разработки (100915/пАемаге) — информация о будущих технологиях из первых рук. 

е Ярмарка проектов, дающая возможность издателям увидеть все новые проекты на одной площадке, а 
разработчикам — представить свои новые проекты всем российским издателям. 

е Ярмарка вакансий — возможность трудоустройства для специалистов и студентов и возможность для 
игровых компаний решить кадровые проблемы. 

е Выставка наших достижений для финансовых институтов, массовой прессы и зарубежных партнеров с 
выдачей призов лучшим разработчикам и издателям в нескольких номинациях. 

® Культурная программа. В пятницу скромная, потому что в субботу утром — лекции. Зато в субботу последняя 
лекция отменяется! 

КРИ организована совместными усилиями ведущего индустриального интернет-ресурса РЕ\.ОТЕВУ и 

Московского Государственного Университета. 

Платиновым спонсором конференции является корпорация е|, крупнейший в мире производитель 

микропроцессоров, а также один из ведущих производителей оборудования для персональных компьютеров, 

компьютерных сетей и средств связи. Решения на базе процессора 1\е® Репйит®” 4 предлагают сегодня 

наивысшую производительность для любителей современных компьютерных игр, а также уникальные 

возможности для разработчиков. Дополнительную информацию об \е! можно получить на сервере 

корпорации в \\опа \МЛае \Меб по адресу ПИр://мммм.и\е!.сот/ргезгоот, а также на русскоязычном \\№еБ- 

сервере фирмы пП\е! (ПЁр://милммм. ище|.ги). 

Более подробную информацию о КРИ Вы можете узнать на сайте конференции \М/М/ЛМ.КАСОМЕВЦ. 


Япдех 


2003 гида 


2-я Гуманитарный кортис МГУ 
ни Вене ьо ные пенрики 


Информационные спонсорых 


МОЕГО 


ПОДРОБНАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
0 ПОДПИСКЕ НА СТРАНИЦЕ 9! 


Объявляем победителей первого розыгрыша призов марки беп!из, 
который проводился среди подписчиков журнала Сотриёег баттд 
И/ог//ВЕ «ПОДПИСЫВАЙТЕСЬ И ВЫИГРЫВАЙТЕ» (условия были 
опубликованы в №№6,7/02 и 1/03). 


СЧАСТЛИВЫЕ ОБЛАДАТЕЛИ 
НАИБОЛЕЕ ЦЕННЫХ ПРИЗОВ: 


[8 Руль бепиз зреед \Упее! 7 Роги а с педалями: 

Винник С.В. (Москва), Ломанова В.К. (Ессентуки). 
1 Джостики бепиз Е-310: 

Назарова Т.А. (Москва), Кажукова (Норильск), 
Куликов П.М. (Рязань). 

В Беспроводные клавиатура и мышь бепиз ТийпТоисй РУ: 

Подшивалов А.П. (Ишимбай), 

Заколюкина Т.С. (В. Поляны). 

№ Джостики бепгиз [-23: 

Шатохина А.Г. (Москва), Шпилевая Е.К. (Иваново), 
Матвеев К.С. (Москва). 

[8 Корпус бепиз Аро!о с мышью Ромегсгой и клавиатурой: 

Арефьева В.С. (Москва). 


(дате) 


ера вич рыравыи 
РЦ ББ кран а праны Ш, 


№ Оптический трекбол бепгиз Еазу Тгак Орса: 

Соколов Н.О. (Москва), Тронин А.А. (Нижний 
Новгород). 

[Ва Мягкие наушники с микрофоном с активным сабвуфером 

и регулятором громкости и вибрации: 

Стоянский К.О. (Абинск), Левен С.Э. (Норильск). 
[8 Колонки бептиз $\\-2.1 Ут: 

Казанцева Е.В. (Москва), Уточкина Е.Л. (Москва). 
[№ Оптическая мышь: 

Лебедева Е.В. (Беренговский) 


Мы рады, что заслужили ваше признание. Напоминаем, что конкур 
среди подписчиков на журнал ССИ/ ПРОДОЛЖАЕТСЯ и ждет новых 
победителей. Надеемся в новом году мы сможем порадовать вас инте- 
ресными материалами и новыми конкурсами. 


ПОЗДРАВЛЯЕМ! 


Более подробную информацию о получении призов можно получить 
по тел. (095) 974-2260 у Юлии Притулы. 
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ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


| лицкриг» с трудом умещается в 
рамках стандартной ВТ5. Игра 
подкупает своим масштабом и 

одновременно изумляет продуманностью 

всех без исключения аспектов. Это другой 
подход к созданию игр, взвешенный, выве- 
ренный, правильный, наконец. Определенно 
лучшее из представленного в стане \/\/|- 
стратегий. Новый эталон, ежели желаете. 

В одном из осенних номеров ССИ/ было 
опубликовано большое развернутое превью 
«Блицкриг», которое мы составили по своим 
впечатлениям после посещения кузницы иг- 
ры. На тот момент создателям оставалось 
разрешить ряд вопросов, связанных с балан- 
сом геймплея, да произвести различные 90- 
работки косметического характера. 

Уже тогда были известны почти все под- 
робности, и в успехе проекта можно было не 
сомневаться. Сейчас же нам только оста- 
лось подвести итоги и еще раз убедиться в 
том, что «Блицкриг» по праву заслужил все 
направленные в его адрес восторженные 
отклики. 


Если вы заявите, что никогда ничего не слы- 
шали о проекте, то мы попросту откажемся 


вам верить. Однако нас не затруднит пере- 
числить ключевые особенности, наиболее 
полно дающие представление об игре, дабы 
затем проверить их на правдивость. 

На наш суд представлены три военные 
кампании в период с 1939 по 1945 год, в кото- 
рых предлагается взглянуть на историю со 
стороны советской и немецкой армий, а так- 
же с позиции войск союзников. Все сраже- 
ния скрупулезно воссозданы по историчес- 
ким справкам, кроме того, в игре с такими 
претензиями не могло обойтись без привле- 
чения специалистов со стороны. То же самое 
касается и достоверно смоделированных 
юнитов, причем образцов различной воен- 
ной техники насчитывается более двухсот 
единиц. 

Отметим, что желающие могут демонстри- 
ровать свои полководческие таланты не 
только в исторических сражениях, но ив д0- 
полнительных сценариях, число которых, 
пристегните ремни, не ограничено. Весь фо- 
кус заключается в том, что такие миссии ге- 
нерируются случайным образом, и встретить 
две одинаковые карты - задача из разряда 
невыполнимых. 

Создатели явно поощряют народное твор- 
чество, раз предоставили общественности 


Один из драматических моментов: бои под 
Ленинградом. Советские войска отбили 
уже три лобовых атаки фашистов. 


доступный редактор сценариев, в котором 
можно создавать собственные миссии и да- 
же кампании. Перепишите историю на свой 
лад, в конце концов! Ну и напоследок стоит 
упомянуть о многопользовательском режи- 
ме, который осуществляется по ГАМ, а также 
посредством интернет-серверов батезру. 

Совсем нескромное резюме получилось, 
не правда ли? Забегая вперед, скажу, что в 
нем нет ни одного определения, которое бы 
не соответствовало действительности. Раз- 
берем все по пунктам? 


е и 


Без вашего вмешательства не обойдется ни 
одно значимое событие Второй Мировой. 
Вам предстоит испытать свои полководчес- 
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«Катюши» ме могут похвалиться таким же радиусом действия, как у гаубиц, но зато 


какие площади покрывают! 


Если вы воспользовались услугами авиа- 
сил и вызвали разведчиков, будьте гото- 
вы к появлению вражеских истребителей. 


кие способности и в сражении в Арденнах, и 
в битве под Курской Дугой - да всего сразу 
не перечислишь! 

При этом сложно сказать, какая из предс- 
тавленных сторон наиболее выгодно отлича- 
ется от других. У каждой найдутся свои силь- 


В угоду геймплея создателям пришлось 
пойти на ряд допущений. В противном 
случае самолеты проносились бы по эк- 
рану с немыслимой скоростью. Правда, 
пропорции между характеристиками воен- 
ной техники сохранены. 


предупреждал, что придет время интерактив- 
ного обучения! Правда, никто не запретит 
вам отдавать приказы, исходя из собствен- 
ных представлений и рассуждений. Только 
помните, что за все просчеты зачастую при- 
дется платить суровой ценой. 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


На зону видимости юнитов влияют расположенные на линии об- 
зора объекты. 


В момент первого появления бомбардировщика на экране не- 
вольно провожаешь красавца взглядом. А как радуются финны, 
засевшие в дзоте на пути следования нашего подразделения! 


опыта, кроме того, в качестве награды за ус- 
пешное выполнение заданий вы сможете по- 
лучить в свое распоряжение мощную техни- 
ку. Ну и потом, каким еще образом можно по- 
высить свое мастерство в проведении все- 
возможного рода операций? 

Ивто же время эти карты предлагают 
большую свободу выбора и не так сильно 
сковывают играющего. Вы можете каждый 
раз вырабатывать новый стиль прохожде- 
ния, и так постепенно повысите опыт солда- 
там, пушечным расчетам, танковым экипа- 


Самое интересное, что трехмерность играет не просто декоративную 
роль - на ее базе построена физическая составляющая. Как пример, 
неровности рельефа лежат в основе расчета траектории полета снаря- 
дов, а также в определении дальности обзора юнитов. 


ные и слабые стороны. Как самый простей- 
ший пример, настоящую угрозу у американ- 
цев представляют стратегические бомбарди- 
ровщики, у русских — пушки, а у немцев — 
танки. 

В каждой главе представлена одна четко 
заданная миссия, воссозданная в соответ- 
ствии с определенным историческим событи- 
ем. Наиболее интересен тот сракт, что опти- 
мальной тактикой ее прохождения будет та, 
которая описана в учебниках истории. Я вас 


Первые миссии в кампаниях являются сво- 
его рода обучающими, и их прохождение 
особой сложности не представляет, зато уже 
после начинается жестокая и беспощадная, 
как сама война, проверка на стойкость. 


Длиною в жизнь 

Особого внимания заслуживают карты, кото- 
рые генерируются случайным образом. Их 
основное предназначение заключается в 
том, чтобы позволить войскам поднабраться 


«Таня» из Вей А!ег{ просто девочка по сравнению со снайперами из «Блицкриг». Уло- 
жить расчет противотанковой пушки? Легко! 


жам. Как результат, проапгрейдите их до 
максимально возможного уровня. На самом 
деле, иметь дело с такими картами придется 
в любом случае, иначе в исторических мис- 
сиях попросту шага не удастся сделать. У 
вас имеется возможность изменить состав 
войск, которые принимают участие в цент- 
ральном для главы событии, а значит, облег- 
чить себе задачу. 

Генератор работает на удивление слажен- 
но, и выходящие из-под его пера сценарии 
нареканий не вызывают. Вероятность того, 
что вы встретите две совершенно одинако- 
вые миссии, такая же, как если бы горилла 
набрала текст этой статьи на микрокалькуля- 
торе. Тем не менее, несмотря на премудрость 
алгоритма и производимые преобразования 
ландшафта, сценарии внутри одной главы 
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[2 некоторых миссиях для транспортиров- 


ки солдат предусмотрена возможность 
использовать железнодорожные пути. 
Кроме всего прочего встретятся и броне- 
поезда. 


производят схожие впечатления, да и суть 
зачастую остается той же. Правда, самое 
главное здесь - играбельность, а с этим как 
раз все в полном порядке. 

Выдаваемые задания не страдают от одно- 
образия. Как пример, где-то необходимо под- 
готовиться к обороне, уничтожить вражес- 
кую артиллерию и захватить поселение, а 
где-то разминировать железную дорогу, 
прибрать к рукам батарею орудий и произ- 
вести отстрел часового. 

Ну и, наконец, побочные миссии предос- 
тавляют отличную возможность посмаковать 
игру, растянуть удовольствие. Оно того опре- 
деленно стоит. 


Играбельность м5. 
реалистичность 

Одна из главных заслуг создателей - та 
планка, которую они поставили в отношении 
исторической достоверности игры. В памяти 
90 сих пор тот осенний визит в «обитель де- 
миургов», когда Борис Юлин, штатный кон- 
сультант по «Блицкригу», поведал ряд любо- 
пытных вещей о военной технике той эпохи, 
а также поделился информацией по поводу 
того, каким образом это нашло свое отраже- 
ние в игре. 

Не могу не описать один из ярчайших при- 
меров. Знаете ли вы, что танки периода Вто- 
рой Мировой не могли прицельно стрелять 
на ходу? На то была вполне веская причина 
— в них очень сильно трясло. Относительно 
высокие шансы на прицельную пальбу име- 
ли американские «Шерманы», для удобства 
снабженные стабилизатором орудия, и не- 
мецкие «Пантеры», имевшие сравнительно 
плавный ход. Таким образом, в «Блицкриге» 
танки не выпустят снаряд, предварительно 
не остановившись либо же основательно не 


Здания являются, по сути, двухмерными 
объектам. Тем не менее, все взрывы вы- 
полнены на достаточно реалистичном 
уровне. 


То, насколько проработаны трехмерные 
модели техники, не может не вызвать 
восхищения. 


В особо щекотливых ситуациях всегда имеет смысл сбрасывать десант в горячие точки. 


замедлив ход. А теперь возьмите для приме- 
ра любую \\\И|-стратегию, и я более чем уве- 
рен, что такие интересные детали там не уч- 
тены. 

С не меньшей ответственностью создатели 
подошли к вопросам учета бронирования — 
рассчитывается толщина каждой из сторон и 
даже угол наклона листов. Самый заезжен- 
ный пример - против брони немецкого «Тиг- 
ра» ничего не сможет предпринять даже оте- 
чественный «Т-34». Единственный выход — 
зайти сзади или сбоку. 

Другое интересное наблюдение - при пе- 
редвижении по пересеченной местности гру- 
зовик заметно замедлит ход, а гусеничный 
тягач не потеряет скорость. Кстати, спешу 
обрадовать, в игре реализована возмож- 


ность перевозить людей на танках. То, о чем 
так просили фанаты. Учтите только, что если 
солдаты располагаются вокруг башни, это 

вовсе не значит, что они защищены от атак. 

Создатели обратили внимание на все под- 
робности, начиная с характеристик техники и 
заканчивая расположением войск на фрон- 
тах. Впрочем, не обошлось и без ряда допу- 
щений, на которые пришлось пойти ради иг- 
рового процесса. 

Во-первых, учитывая то что площадь карт 
сравнительно небольшая, довольно нелепо 
выглядела бы пушка, способная стрелять на 
несколько десятков километров. Таким же 
образом никто бы не смог заметить самолет, 
если бы он проносился по экрану со своей 
истинной скоростью. Что делать в таком слу- 


В любом спучае победа никогда не достается легко, и немало- 


важную роль играет правильно 


к 


распланир 


ованное снабжение. 


К сожалению, на статичных скриншотах нельзя показать всей прелести анимации. А здесь есть на что посмотреть. Любое действие, будь то перевозка 
артиллерии, переноска миномета, даже банальный ремонт техники - все имеет свою подробную визуальную реализацию. 
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чае? Реальные параметры дальности стрель- 
бы и скорости передвижения были изменены 
в угоду геймплея, но, что самое важное, соот- 
ношение между характеристиками различ- 
ной боевой техники осталось. И даже теперь 
не спрашивайте, почему «В-29» предстает 
размером во весь экран. 

Другое допущение касается камуфляжной 
окраски. Казалось бы, здесь все идеально, 
однако это не совсем так. В «Блицкриге» у 
каждой стороны своя хорошо узнаваемая ок- 
раска - так, чтобы играющий мог с легкостью 
отличить свои войска от вражеских. В реаль- 
ности в разных странах маскировка была за- 
частую схожей. А у немцев, к примеру, одни 
лишь танки имели порядка десяти видов 
расцветок, хотя в игре они имеют однород- 
ный окрас. 


ные скрипты, по которым действует против- 
ник. Совсем уж нелогичное поведение встре- 
чается крайне редко, что говорит о высокой 
проработанности искусственного интеллекта. 

Приведу наглядный пример, когда против- 
ник очень мудрым образом обратил свою пе- 
хоту против моего танкового экипажа. Предс- 
тавьте себе хорошо защищенную базу, окру- 
женную дзотами, окопами, артиллерийскими 
расчетами. Бравая четверка моих танков за 
мгновение сносит все укрепления, и, каза- 
лось, победа уже в кармане. Однако вражес- 
кие солдаты покидают окопы и отправляют- 
ся, возможно, на свои последние подвиги. 
Половина тут же погибает, но оставшиеся 
пробираются в мертвые зоны танков и заки- 
дывают их гранатами. Я с разочарованием в 
своих силах признаю поражение. 


В любом спучае победа никогда не доста- 
ется легко, и немаловажную роль играет 


правильно распланированное снабж 


Помимо этого, камуфляжная окраска неко- 
торых единиц боевой техники, как и в жизни, 
сливалась с окружениями, посему дизайне- 
ры несколько изменили текстуры, сделав та- 
ким образом юнитов хорошо различаемыми. 

Кстати говоря, в «Блицкриге» украшают 
броню опознавательные знаки, хотя в реаль- 
ности «звездочки» рисовались на советских 
танках далеко не во всех случаях. 

Кроме того, новая техника появляется в иг- 
ре раньше, чем это происходило в реальнос- 
ти. Самые мощные и красивые юниты были 
замечены лишь под самый занавес войны -— 
здесь же необходимо, чтобы апгрейд прохо- 
дил на постоянной основе. 

В игру также вошли сверхмощные юниты, 
такие как, например, «Маус» и «Т-28». Если 
бы весь упор ставился на историческую дос- 
товерность, у нас не было бы шансов уви- 
деть монстров своими глазами - они крайне 
редко принимали участие в военных 
действиях. 


Под руководством АТ 

Противник действует на уровне командующе- 
го, который отдает приказы своим войскам в 
зависимости от ситуации. Таким образом, 
вражеские силы не стесняются перезахваты- 
вать объекты, производить разведку, исполь- 
зовать дальнобойную артиллерию. Причем в 
сценарных миссиях используются специаль- 


После выполнения определенных заданий 
играющий может получить «сценарное» 
подкрепление. 


Кстати говоря, солдаты передвигаются, в 
основном, небольшими отрядами. Посему, ес- 
ли вы выделите одного, не удивляйтесь, ког- 
да подсветятся его братья по несчастью. Ос- 
новное удобство здесь заключается в том, 
что во взвод входят солдаты разных специ- 
альностей, а стало быть, вы сразу получаете 
в распоряжение хорошо слаженную коман- 
ду. Вы можете быть полностью уверенными в 
том, что отряд проведет любую атаку с мак- 
симальной эффективностью. И не забывай- 
те, что вы выступаете в роли полководца, от- 
дающего приказы, а все остальную работу 
возьмет на себя искусственный интеллект. 


Тонкости генеральского дела 

В любом случае победа никогда не достается 
легко, и немаловажную роль играет правиль- 
но распланированное снабжение. Необосно- 
ванные перебежки по карте с желанием как 
можно скорее расправиться с противником 
неминуемо приведут к поражению. Ключ к 
успеху - осторожное и, прежде всего, обду- 
манное передвижение по территории, заня- 
тие стратегических позиций, умелое исполь- 
зование авиаресурсов. 

Не стоит забывать, что при выполнении 
определенных заданий к вам может быть 
направлено подкрепление, услугами кото- 
рого следует незамедлительно воспользо- 
ваться. 


В нелетную погоду надеяться на помощь 
со стороны авиатехники не приходится. 
Проверено: в дождь можно не опасаться 
налетов вражеской авиации. 
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Карты, генерируемые случайным образом, не ставят играющего 
в рамки и заодно дают возможность проапгрейдить технику. 
Главное - не давайте противнику уничтожить оную. В этот раз 
немецкие штурмовики снесли две мои «34-рки», окопавшиеся 


вне зоны досягаемости зениток... 


В рядах вашей армии можно встретить 
весь спектр воинских специальностей: ин- 
женеры, саперы, артиллеристы, гранатомет- 
чики, автоматчики и ряд прочих. Причем 
роль каждого при прохождении миссий 
приблизительно равна, и выполнить зада- 
ние лишь за счет одного снайпера, что за- 
частую встречается в других КТ$, практи- 
чески невозможно. После нескольких выст- 
релов местонахождение стрелка в любом 
случае раскроют, впрочем, это касается и 
любого другого юнита, не оценившего важ- 
ность частой смены позиций. 

По-настоящему незаменимыми на поле боя 
себя должны считать инженеры, чья работа 
заключается в починке вышедшей из строя 
техники и возведении полуразрушенных 
объектов. Скажем, если вы совершили неп- 
ростительную ошибку и подъехали к мосту 
через речку, не обратив внимания на рас- 
ставленные неподалеку артиллерийские рас- 
четы, то, считайте, дальше вы уже не перебе- 
ретесь. Как всегда, остается последняя на- 
дежда на инженеров. Правда, перед этим 
придется прибегнуть к услугам снайперов 
либо попросту вызвать бомбардировщиков, 
которые расчистят территорию. 


Подбитые самолеты элегантно покидают 
поле боя, скрываясь за границей экрана. 
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кого пр 


ую 


›тиллерии. 


Огромную роль при прохождении играет 
возможность захватывать вражеские объек- 
ты: будь то склад с припасами или же артил- 
лерийский расчет. Стоит отбить у противника 
позицию, как никто вам уже не запретит вос- 
пользоваться оставшейся без дела пулемет- 
ной установкой. Главное - случайно не унич- 
тожить ее в разгаре сражения. 

Все основные команды отдаются с по- 
мощью удобного и интуитивно понятного ин- 
терфейса. Впрочем, получить быстрый д0с- 
туп к ряду действий можно, используя шорт- 
каты на клавиатуре. Кроме того, разрешается 
в любой момент поставить игру на паузу, и с 
расстановкой отдать приказы. В щекотливых 
ситуациях имеет смысл снижать скорость иг- 
ры, а в нудных местах наоборот - ускорять. 


Первым делом, первым делом 
Лично мне крайне эффективной и эффектно 
реализованной показалась возможность ис- 
пользования авиаресурсов. Что любопытно, 
авиатехника не находится под прямым конт- 
ролем играющего, и пилоты склонны 
действовать, исходя их своих собственных 
умозаключений. 

Из-за преимущества в высоте авиация не- 
уязвима для наземных объектов. Противник, 
правда, никогда не станет тянуть и в любой 
момент может послать на перехват свои ист- 
ребители. 

Допустим, вам необходимо сбросить десант 
в горячую точку. Дождитесь, пока заполнит- 


даны с не мен 
имание на все м 
вины деревни точн 


е детали... Через несколько 
е будет. 
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ся соответствующая иконка в меню, и, счи- 
тайте, что до появления громадины, размах 
крыльев которой еле умещается в пределах 
границ экрана, вас отделяет всего один щел- 
чок мышкой. Как только самолет подлетит к 
указанной точке, местную флору тут же раз- 
нообразит добрая дюжина белоснежных па- 
рашютов. Крайне интересно, что если терри- 
тория не является благоприятной для высад- 
ки, махина проделает несколько кругов и 
сбросит солдат небольшими порциями. 

Другой любопытный момент с авиатехни- 
кой - подбитая посудина никогда не обру- 
шится всей своей массой на ландшафт, ас 
пораженческим настроем скроется за грани- 
цей экрана, предварительно описав пару 
кругов и продемонстрировав во всех ракур- 
сах подбитое крыло. Подобный мудрый ход 
был сделан, дабы избежать падения тех ма- 
хин, тень от которых занимает добрую поло- 
вину экрана. 

Собственно, лучше всего авиационная тех- 
ника развита у американской нации. Таким 
образом, при игре за Ось готовьтесь к час- 
тым появлениям на территории вражеских 
самолетов. Конечно, если погода летная. 


В общую копилку 

Трехмерный движок игры является еще од- 
ной гордостью «ниваловцев». Впрочем, при- 
лагаемые скриншоты дают все понять и так. 
География соответствует театрам военных 
действий, отсюда следует все имеющееся 
разнообразие ландшафтов и погодных ус- 
ЛовиЙ. 

В плане графического исполнения все реа- 
лизовано на самом высшем уровне. Разре- 
шите в очередной раз посетовать на то, что 
статичным картинкам никогда не передать 
красоты игры в движении. Выполненные на 


«Круги на сн 
жество. Он 
для кажд 
Просто мы 


Занятие стр 
залогов к одерж 


высот - один из 
нию победы. 


Заборы и ряд прочих мелких объектов вов- 
се не являются помехой на пути танков. 


пять с плюсом трехмерные модели техники, 
реалистичная анимация, четкие текстуры, 
высокая детализация объектов на карте. 

Самое интересное, что трехмерность игра- 
ет не просто декоративную роль - на ее базе 
построена физическая составляющая. Как 
пример, неровности рельебра лежат в основе 
расчета траектории полета снарядов, а также 
в определении дальности обзора юнитов. 

Исходя из зон видимости каждого отдель- 
ной боевой единицы, вырисовывается откры- 
тый участок карты. Учитываются все находя- 
щиеся на линии объекты, что говорит о воз- 
можности маскироваться. У громоздкой тех- 
ники такое значение, естественно, ниже, чем 
у снайперов. Причем если стрелок сольется с 
землей, уровень маскировки у него повысит- 
ся, только вот зона видимости заметно сни- 
Зится. 


Вместо заключения 

На одну кампанию в среднем уходит пятнад- 
цать часов игрового времени, и это без учета 
того, что вам придется проходить миссии, ге- 
нерируемые случайным образом. Так что о 
продолжительности игры беспокоиться не 
стоит - иконка «Блицкриг» задержится на 
просторах вашего рабочего стола надолго. 

Во время передышек между сражениями 
интересующиеся могут заглянуть во встро- 
енную энциклопедию и ознакомиться с ха- 
рактеристиками любого юнита. А это несом- 
ненный плюс игре. 

Когда речь заходит о недостатках, мне ос- 
тается только пожать плечами и развести в 
сторону руки. Ну что поделать, если прид- 
раться действительно не к чему? 

За пределами моего текстового редактора 
осталась еще куча вещей, о которых хоте- 
лось бы рассказать. Но зачем? По-моему 
уже и так все понятно. Осталось вынести 
вердикт... 


информации или лечебного клевера. Есть 
еще богатые и зажиточные паникеры, кото- 
рые при виде бессознательного тела бегут к 
солдатам и безбожно стучат. С МРС, пожа- 
луй, все. 

Наверное, стоило бы описать баталии и 
разные там тактические приемы и уловки, 
но... Это уже совсем другая история. Не бу- 
ду сбивать вам азарт предвкушения. Скажу 
только, что провел за игрой часов 30, если 
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не больше, и знаете что? До сих пор тянет. 
Вот допишу - и рвану в Шервуд. Прямо на- 
важдение какое-то! 


ВЕРДИКТ 5 ооох 


Это просто наркотик. Дойдя до 


конца и посмотрев финальный 
мультик, я... создал нового игро- 
ка и пошел в Шервуд по новой. 


Физическая модель смотрится весьма убедительно, 
а вот окружающие пейзажи, увы, отвратны. 


МАЗСАВ ТКипаег 2003 


На верном пути. РОБ СМОЛКА 
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ИЗДАТЕЛЬ: ЕА $РОВТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ЕА ЗРОВТ$ 
ЖАНР: ВАСИМ6. 

РЕЙТИНГ Е5ВВ: ДЛЯ ВСЕХ 

ЦЕНА: $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ 11 500, 
128МВ ВАМ, 750МВ НАРО 
ОЕ\Е $РАСЕ, 32МВ 30 
САЕО РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИУМ 4 16Н2, 
256 МВ ВАМ, РУЛЬ 
МИЕТРИЛУЕ: БАМ, МТЕВМЕТ 
(2-16 ИГРОКОВ) 


азрабатывая Трипаег, ребята 
из ЕА явно пытались сделать 
СЕРЬЕЗНЫЙ симулятор, и нуж- 
но признать, что в целом им это удалось. Иг- 
ра является огромным шагом вперед по 
сравнению с провальным МА$САВ Веуо/и- 
Гоп. Все элементы физической модели выг- 
лядят весьма убедительно - от управляемос- 
ти машин 90 выписываемых ими в воздухе 
пируэтов при столкновениях на большой 
скорости. Как и в любом уважающем себя 
симуляторе, в Трипаег компьютеру можно 
поручить довольно много действий, в реаль- 
ной жизни производимых самим водителем, 
но чтобы получить от игры максимальное 
удовольствие, лучше все переключать само- 
му. Тем более что мозги и агрессивность уп- 
равляемых компьютером оппонентов подда- 
ются регулировке, и, немного поэксперимен- 
тировав, любой сможет оптимально настро- 
ить игру под себя. 

Впрочем, нужно признать, что А! далеко не 
идеален. Пока все идет нормально, против- 
ники ведут себя более-менее адекватно, но, 
оказавшись в нестандартной ситуации, они, 
похоже, просто не знают, что делать. Не раз 
и не два я наблюдал, как компьютерные гон- 
щики, вместо того чтобы попытаться избе- 
жать столкновения, со всего размаху вреза- 
лись в другие машины. Еще одна причина го- 


Динамическая модель повреждений делает 
каждое столкновение уникальным и непо- 
хожим на другие. 


ловной боли — пит-стопы, которыми оппонен- 
ты, видимо, совсем не умеют пользоваться. 
Главная причина того, что МАЗСАЕ Трип- 
ег все-таки смотрится выше среднего уров- 
ня, — это потрясающе красивые автомобили. 
К сожалению, окружающие пейзажи доволь- 
но заурядны - с мутноватыми текстурами и 
откровенно уродливыми объектами вокруг 
трассы. Кроме того, имеет место весьма 
странный и даже приводящий душу в смяте- 
ние эффект смены текстур, наблюдаемый 
при резком изменении расстояния до других 
автомобилей. Тем не менее, динамическая 
модель повреждений заслуживает всячес- 
ких похвал, и в процессе гонки вы сможете с 
удовлетворением наблюдать, как шикарные 
автомобили превращаются в раздолбанные 


рыдваны. А еще душа радуется, наблюдая 
отличную анимацию техников в пит-стопах. 

Главный недостаток Твипаег - малое коли- 
чество игровых режимов и дополнительных 
возможностей. Все базовые элементы жан- 
ра - на месте (шикарный гараж, разнообра- 
зие треков и водителей, возможность пройти 
целый сезон), но это и все. Нет ни режима 
карьеры, ни отдельных сценариев, уже дав- 
но ставших обязательными компонентами 
продуктов от ЕА 5ро[{5. Что самое обидное, 
все эти фишки имеются в приставочных вер- 
сиях МА$САК Твипаег 2003. Даже мультип- 
леер, ограниченный 16 автомобилями-участ- 
никами, смотрится как-то жалко... 

Твипаег, к сожалению, не выдерживает 
сравнения с продающимся на каждом углу 
МА$САВ Кастд 2002 от Раругиз. Тем не ме- 
нее, мы получили вполне добротный гоноч- 
ный симулятор, у которого есть хороший за- 
дел на будущее. Будем надеяться, что следу- 
ющие серии будут более конкурентоспособ- 
НЫМИ. 


ВЕРДИКТ 5\55©Х 


Неплохая гонка, которая, к со- 


жалению, по всем статьям про- 
игрывает МАЗ$САР Растд 2002 
от Раруги$. 
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бниСИу 4 


Город картонных австралопитеков. сЕРГЕЙ ЖУКОВ 
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ИЗДАТЕЛЬ: ЕЕЕСТВОМС АЕТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: МАХ!$ 

ЖАНР: ГРАДОСТРОИТЕЛЬНЫЙ 
СИМУЛЯТОР 

РЕЙТИНГ ЕБВВ: ДЛЯ ВСЕХ 

ЦЕНА: $49.95 

ТРЕБОВАНИЯ: РШ-500МНЯ, 
128МВ ВАМ, 16МВ УШЕО, 
16В НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Р4- 
16Н2, 256МВ ВАМ, 32МВ 
\ИОЕО, 16В НА ДИСКЕ 
МИТРИАУЕ: НЕТ 


огласно вездесущей статисти- 
ке, обросшая дополнениями се- 
рия Тпе $/т5 упорно приближа- 
ется по продажам к маразматическому 
5раегтап Тве Моме. Североамериканские 
аборигены с завидным упорством покупают 
игры про симов, чтобы компенсировать отсу- 
тствие домашних животных и бурных эмоций 
в своих семьях. Наблюдая подобное рвение 
из своего офиса, Мах, словно стахановец в 
забое, выплевывает на прилавки все новые 
порции сим-продуктов, ничуть не смущаясь 
их количественной и качественной пустоты. 
И благодарная публика сметает с прилавков 
Тре $/тз Бе/ихе Е@оп не хуже предыдущих. 
На волне столь ошеломляющего успеха 
вполне логично вспомнить о заброшенной 
аж на три с лишним года серии-прародителе, 
фактически открывшей дорогу тупоголовым 
симлянам как самостоятельной игровой еди- 
нице. Сменив движок на нечто трехмерное, 
обзаведясь знакомым 90 боли интерфейсом 
и отрастив во время спячки лишние конеч- 
ности, из соседней пещеры вылезает $/тСИу, 
протирая заспанные глаза и сладко потягива- 


Скоро над каждым домом этого тихого пригорода появится значок с чемоданом - 
ехать 90 работы далеко, видите ли. 


По-прежнему девяносто пять процентов всего време- 
ни мы потеем в роли мэра, которому достался в под- 
чинение до ужаса неблагодарный городишко. 


ясь новой цифирькой. Фанаты бьются в экс- 
тазе, и вряд ли кого-то будет волновать, что 
нам подсунули те же самые макароны типа 
«рожок», в которые подмешали более прод- 
винутый соус и бросили полторы сосиски с 
соседнего столика. 


Геологический аперитив 

Те, кто не знаком с содержанием предыдущих 
серий, не теряют ровным счетом ничего. По- 
прежнему 95% всего времени мы потеем в 
роли мэра, которому достался в подчинение 
90 ужаса неблагодарный городишко (а то и 
сразу несколько), населенный вечно недо- 
вольными гражданами Максисляндии. Предп- 
риимчивые разработчики расширили рамки 
власти до божественных размеров, запихав в 


Подозрительно чистый пляж - ни консервных банок, ни чаек, ни 
купающихся. Видать, не сезон. 
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оставшиеся 5% вступительную часть к долго- 


играющей пьесе на тему будней провинци- 
ального губернатора. Невероятно спокойная 
и завораживающая прелюдия предлагает 
нам попробовать себя в роли Всевышнего, 
которому доступно абсолютно еуегу{ Ид, 
причем сразу и в одной упаковке. 

Загрузить географически правильный 
ландшасрт Нью-Йорка или Лос-Анджелеса - 
это моветон. Куда веселее и приятнее само- 
му подергать тетю Гею за выступающие час- 
ти. Благо инструментарий юного Зевса впол- 
не достаточен для создания полноценной 
территории, которую впоследствии загадят 
беспечные поселенцы. Тут воздвигнем горы, 
там пророем каньон, а вот в этой подозри- 
тельно голубой луже с рыбками будут барах- 
таться жители окраинного 5НИсКу, что в пе- 
реводе означает Город Солнца. Покончив с 
фундаментальными конструкциями и соору- 
див нечто, отдаленно напоминающее неуло- 
вимое Эльдорадо, украсим его флорой и за- 
селим бесцельно болтающейся по лесу ско- 
ТИНОЙ. 

В целом топография кропотливо воссоз- 
данного участка повлияет разве что на воз- 
можность осуществления перевозок морем и 
на открытость города соседним районам. 
Учитывая возможность управления несколь- 
кими хуторами одновременно, превращение 
региона в затерянный мир с ископаемыми 
динозаврами, в которых рано или поздно 
превратятся оторванные от общества граж- 


Е _.. И > 


Жестяной Годзилла теей5 китайский 
квартал. Исход однозначен. 


дане, нежелательно. Добрососедские отно- 
шения полезны возможностью поклянчить 
зубодробительных карамелек и вкусных 
орешков в Хеллоуин. 

Впрочем, в любом случае через пару часов 
от дикой природы не останется и следа. Чет- 
вероногие друзья таинственно исчезнут, ус- 
тупив ареал обитания гуманоидам, непрохо- 
димые чащобы закатают в асфальт, а дикий 
пляж наполнится урбанистическим мусором 
и дохлыми медузами. Нога Его Высочества 
гордо топнет лакированным ботинком, и оче- 
редной населенный пункт подхватит эстафе- 
Ту во имя торжества цивилизации. 


Падший мэр 

Последующее понижение по службе до 
уровня эль-президенте вызывает стойкое де- 
жавю у тех, кто в свое время проклацывал 
дороги и ублажал ненасытных жителей 


К таким вещам может привести халат- 
ность синоптиков. Зонтик уже не помо- 
жет. 


З/тСИу 3000. Как и раньше, тяжелые будни 
мэра начинаются с обозначения зон (жилой, 
индустриальной и коммерческой), различаю- 
щихся по степени плотности заселения на 
квадратный дюйм и уровню престижности, 
замены покрытия дорог, установки энергети- 
ческого завода и прокладки канализации, по 
которой, помимо крокодилов, грызунов и су- 
шеных насекомых, будет течь питьевая и не 
очень вода. Все это - тот самый достаточный 
минимум, без которого число желающих по- 
селиться в городе будет отчаянно стремить- 
ся к абсолютному нулю. 

На все вышеописанные экзерсисы уходит 
позорно мало времени - возведение и дест- 
рукция любого объекта занимает ровно одну 
секунду. Лишь вновь прибывающие поселен- 
цы окружают места строительства честными 
лесами, тратя непозволительно долгие во- 
семь с половиной мгновений на освоение 
территории. Вмешаться в сакральный про- 
цесс гнездования не представляется возмож- 
ным. Разве что переименовать вновь появив- 
шееся строение, что, по большому счету, яв- 
ляется абсолютно бесполезной функцией. 

Условность, которой напичкан $/тСИу 4, 
временами ставит в тупик. Смена дня и ночи, 
предполагающая две дюжины часов в сут- 
ках, на деле происходит в лучшем случае па- 
ру раз в месяц. Высоко стоящее солнце це- 
лую неделю нещадно палит спины черноко- 
жих, без устали вкалывающих на благо род- 
ного города в предвкушении пары дней око- 
лолетаргического сна, когда улицы букваль- 
но вымирают, оставляя зажженные фонар- 
ные столбы в гордом одиночестве. Те же, кто 
считает, что праздники и сон - для лентяев, 
могут легким движением руки выставить веч- 


Это не тараканы, клянусь! 
Инструкция пишет «олени». 


ное утро, подарив тем самым бесконечную 
радость работы своим подопечным. 
Аналогичным образом протекает и распре- 
деление цен. До сих пор не могу понять, по- 
чему прибыль от игрового бизнеса никак не 
превышает ста долларов, а за обучение де- 
тей-дебилов должна раскошеливаться адми- 
нистрация? Жадные до денег граждане мега- 
полиса считают достаточным для себя опла- 
чивать лишь скромные восемь-девять про- 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


возможность экспорта персонажей из ТВе 
$/тз прямиком в 5/тсйу их мечты. Тем же, 
кто 90 сих пор не обзавелся персональным 
квадратноголовым тамагочи, оставили ла- 
зейку в виде набора заготовленных заранее 
мистеров и миссис. Недвусмысленное новов- 
ведение позволяет по некоторым характе- 
ристикам и воплям симлянина понять, чем 
недовольно население ближайших кварта- 
лов. Собачка Павлова спасает всю свору. 


Маленькие дармоеды 

Залив горожан водой по самое «не могу» и 
подключив каждому в «не хочу» по лампоч- 
ке Ильича, переходим к удовлетворению 
других не менее естественных пожеланий. 
Трудно поспорить с фактом, что наличие 
клиники, школы, пожарной каланчи и поли- 
цейского участка обязательно. А учитывая 
ограниченную область охвата служебных 
зданий, желательно оросить ими каждый 
район упорно толстеющего города. И никого 
не волнует, что совокупные налоговые сбо- 
ры не превышают трех сотен симобаксов, а 
одна голяцкая школа хочет кушать в месяц 
все четыре, что пожарное отделение катает- 
ся на единственной полуразвалившейся ма- 
шине, вечно не успевающей потушить нес- 
колько домов, а вечно полупустая клиника 


Игнорирование бесконечных жалоб и пре- 
тензий означает появление страхов и комп- 
пексов уи без того пугливого населения. 


центов налога, тратя оставшееся на леденцы 
и бордели. Попробуй, повысь сборы до поло- 
женных 13%, и кабинет главы города будет 
завален жалобами на отсутствие возможнос- 
ти приобрести простейший кетчуп. Элемен- 
тарные математические расчеты подтвердят 
абсурдность подобных инсинуаций, но внять 
гласу разума, как показывает практика, прок- 
лятые неандертальцы не способны. 

Для более плотного контроля за желания- 
ми среднестатистического горожанина, а так- 
же в целях взаимной интеграции своих про- 
дуктов разработчики, не долго думая, ввели 


умудряется отсылать домой пациентов со 
сломанными руками. Лишь тихие по натуре 
работники убойного отдела изредка бастуют 
на пару с экскурсоводами краеведческого 
музея, требуя повышения зарплаты и молока 
за вредность. 

Однако и этого для полноценной жизни, 
как оказывается, недостаточно. Каждый мик- 
рорайон желает иметь в своем распоряже- 
нии хотя бы маленький, но парк для прогу- 
лок, цветочные клумбы для эстетического 
наслаждения, теннисные корты, бейсболь- 
ную площадку, футбольное поле, пару бас- 


С высоты птичьего. От всего 
этого уже мало что осталось. 
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Типичные горо- 
дские будни... 


Прохлокенным поклонникам симуляторов $йисйу 4 
сгодится разве что в качестве холодной закуски. 


кетбольных корзин для «цветных», новогод- 
нюю елку круглый год и три красных носка 
на камин, чтобы любопытный Санта Клаус 
задохнулся еще в трубе. Общее количество 
архитектурных объектов огромно. Часть из 
них становится доступна при достижении оп- 
ределенных параметров, в число которых 
входит рейтинг мэра и уровень популяции. 
Самое смешное в том, что благодаря отдель- 
ным скрытым зданиям вышеозначенные па- 
раметры начинают расти как на дрожжах. 
Так, к примеру, электростанция на солнечных 


Райское местечко... Через пять минут там 
ступит нога человека и не слезет ближай- 
шие лет сорок. 
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батареях, обладающая минимальным уров- 
нем загрязнения, появляется лишь при нали- 
чии трех тысяч толстосумов в городе и сово- 
купного рейтинга администрации не меньше 
55 у.е. 

Оторваться и заглушить обиду на неудав- 
шееся детство можно на многоэтажных транс- 
портных развязках, паутиной нависающих в 
самых ненужных местах, на правильной рас- 
становке автобусных остановок, имеющих 
тенденцию вести в никуда, при налаживании 
железнодорожно-воздушных сообщений, ко- 
торыми мало кто будет пользоваться из-за 
высоких налогов, а также в процессе наблю- 
дения за автомобильными пробками в городе. 
Неуклонно падающий параметр Тга#с и по- 
являющиеся над домами значки, означаю- 
щие безработицу, укажут вам, что вы на пра- 
вильном пути современного диктатора. 

К счастью, поправить ситуацию можно не 
одной лишь оккупацией всякого свободного 
куска земли. Дорогостоящее строительство 
на «ура» заменяется пактами и государ- 
ственными программами. Так, периодические 
бесплатные уколы от бешенства в принуди- 
тельном порядке (в простонародии Егее 
Спс Ргодгат) доведут работников госпита- 
лей до борьбы за каждого пациента с малей- 
щей царапиной, а пропаганда здорового об- 
раза жизни среди молодежи существенно 


уменьшит количество праздношатающихся 
гопников и «трудных» детей. За какой-то пол- 
тинник пиастров овцы с волками будут и сы- 
ты, и целы. 


Боль разведу советом 
Игнорирование бесконечных жалоб и претен- 
зий означает появление страхов и комплек- 
сов у и без того пугливого населения. Как 
следствие - низкая стоимость земли, отсут- 
ствие желающих поселиться в средневеко- 
вой помойке без удобств, и стремительное 
падение рейтинга самого мэра. Несмотря на 
буквально пионерскую сознательность и по- 
нимание житейских проблем, свести дебет с 
кредитом получается далеко не всегда. С рос- 
том количества требований увеличиваются и 
расходы, что неизбежно влечет повышение 
налогов. Последнее вызывает смуту, беспо- 
рядки и привычную порцию жалоб. Все рав- 
но, что пытаться засунуть осла в ночной гор- 
шок, да еще чтоб тому было там удобно. 
Именно в таких ситуациях на помощь при- 
ходит целая орава министров, отвечающих 
за определенные сферы жизнедеятельнос- 
ти - медицину, планирование, безопасность, 
транспорт, промышленность, окружающую 
среду и финансы. Самый неугомонный, как и 
положено, - экономист. Болезненно воспри- 
нимая любые серьезные изменения в бюд- 


жете, Моник Даймонд то и дело предлагает 
повысить пошлину или взять десятилетний 
кредит под грабительские проценты. В край- 
них случаях подсовывает сомнительные 
предложения и контракты по размещению 
свалки радиоактивных отходов, ракетных 
шахт типа земля-воздух-5/тсйу, тюрьмы и 
прочей околовоенной шелухи. Каждое такое 
вмешательство в спокойную жизнь города, с 
одной стороны, благоприятно сказывается 
на доходах, с другой - понижает уровень 
спокойствия населения, вынужденного тер- 
петь регулярные запуски боеголовок и доно- 
сящиеся с окраин армейские шуточки. Вдо- 
бавок все здания имеют привычку стареть в 
случае недо- и перефинансирования, вода — 
загрязняться, ресурсы предприятий - исто- 
щаться, что опять же не лучшим образом 
влияет на реноме и толщину кошелька уп- 
равленческого аппарата. 

Осмыслив вышесказанное, на кнопочку, за 
которой скрываются непонятно-зачем-нуж- 
ные глобальные катастрофы, смотришь с 
нескрываемой злобой, расценивая веселую 
шутку разработчиков как издевательство. 
Разве что, вконец отчаявшись добиться ус- 
пеха у населения, решишь показать этим за- 
нудам, где зимует кузькина мать. Детские за- 
бавы типа нашествия саранчи или чумы от- 
ходят на второй план. В моде нынче атака 
трансформеров, вулкан, вырастающий в 
мгновение ока на центральной площади, тор- 


От этих военных сплошные проблемы. 
Кто курил в казарме? 


надо и освежающий метеоритный дождик. 
Эффекты от разрушений потрясающие - 
плюющийся Везувий и жестяной Годзилла 
знают свое дело на «пять» с двумя плюсами. 
Наиболее же эффективно от никчемной 
живности избавляет банальная детонация, с 
фейерверками и улюлюканьем начисто уда- 
ляющая ненавистный поселок с глаз долой. 


Полезная бюрократия 

Во избежание подобных эксцессов жела- 
тельно хотя бы раз в полчаса опускать свой 
стеклянный глаз в стакан со статистикой, ко- 
торой более чем достаточно для составления 
полноценного впечатления о сложившейся 
ситуации. Графики, зоны покрытия, сухие 
цифры и обычная сводка новостей слеплены 
на удивление удобно. Плохо заселяемые ре- 
гионы всегда можно вычислить, взглянув на 
карту ВезгаБИИу, оставшиеся без водоснаб- 
жения кварталы одиноко ютятся под кнопоч- 
кой \\/а{ег, уровень идиотии симян четко за- 


Город Солнца, вечерние пробки - пожалуй, самое красивое зрелище. 


метен по зонам покрытия ЕдисаНоп, а состоя- 
ние дорог и наиболее загруженные участки 
видны буквально «на лету». Любой хоть 
сколько-то заметный аспект жизнедеятель- 
ности имеет свое отражение в цифрах и гис- 
тограммах. 

Новостная же лента выражает самые су- 
щественные происшествия - как отрицатель- 
ного, так и положительного характера. Наи- 
более крикливые заголовки разворачивают- 
ся до размеров коротких заметок с привыч- 
ными ссылками, ведущими на место возник- 
шей проблемы и к инструментам, способным 
ее устранить. Разбавляют сухие статейки 
поздравления с Новым Годом и сообщения о 
первой свадьбе сима и компьютера, обслу- 
женной сотней модемов. Еще немного, и от 
подобной заботы недолго и прослезиться. 

Единственный, но весьма существенный 
недостаток связан с использованием Очцегу 
Тос! и отсутствием возможности вывести 
список основных строений, перескакивая к 
нужному на счет «раз». Разрастаясь, как 
гангрена и заполняя всю доступную террито- 
рию, не знающий покоя городишко в опреде- 
ленный момент начинает активно кушать 
мощность вашего компьютера. От отчаянных 
тормозов не спасают ни замороченное «же- 
лезо», ни динамическая прорисовка текс- 
тур - от полностью размытых до предельно 
ясных очертаний. Красота, регулярно требу- 
ющая жертв, однажды начинает раздражать. 
Лезть же в опции совершенно не хочется. 
СИМпатичные людишки, снующие словно та- 
раканы по послеобеденной кухне, уже не по- 
хожи на расплющенные куски акварели, а 
ночной город невольно рождает желание 
поближе рассмотреть сверкающий огнями 
лабиринт дорог. На теннисных кортах, фут- 
больном поле, баскетбольной площадке, в 
парке, колумбарии и в сотне других мест в 
прямом смысле кипит жизнь. Без особого 
труда можно разглядеть играющих, бастую- 
щих, снующих без дела и спешащих на рабо- 
Ту граждан развитого мегаполиса. Клянусь, я 
даже видел скейтбордиста, выписывающего 
Баск р на пайпе! 


Куриный суп для гурманов 

Но даже при всей своей внешней привлека- 
тельности и удобстве управления целевая 
аудитория $/тСИу 4 для меня остается ту- 
манной. На дворе далеко не 90-е, и сегод- 
няшним прожженным поклонникам симуля- 
торов вышеозначенная забава сгодится раз- 
ве что в качестве холодной закуски. Уловить 
оптимальный темп развития, когда расходы 
наконец-то начнут быть соизмеримы с жал- 
кими копейками прибыли получается бук- 
вально с третьего-четвертого раза. Стратеги- 
ческая часть явно похрамывает на обе ноги, 
стыдливо прикрывая чрезмерно упрощенные 
места. Временами хочется сумасшедшей гон- 
ки приснопамятного Соп${гисюг'а и свободы 
выражения в ситуациях, когда роль добро- 
душного мэра не соответствует внутреннему 
состоянию души. С другой стороны, скромной 
порции сложности и адреналина $/тСйу 4 
хватит за глаза даже самой стойкой домохо- 
зяйке, третий год подряд убирающей объед- 
ки за каким-нибудь Эндрю Джонсоном в Те 
$/т5. Вторичность свежего творения Мах! 
ей и вовсе побоку. 

Тем не менее, готов поспорить, что РК-от- 
дел Несгопс Ап$ уже наверняка знает, ка- 
кого числа четвертый по счету градосимуля- 
тор, кряхтя, заползет на первую сточку по- 
кального хитпарада. Уже сейчас ЕА $юоге 
предлагает приобрести специальное издание 
5итСИу 4, куда помимо положенных двух 
дисков входит ТгапзроаНоп СО, содержа- 
щий с пяток неучтенных при компиляции 
средств передвижения. Появление оных, 
очевидно, знаменует нирвану для всей на- 
ции картонных австралопитеков. 


ВЕРДИКТ 5х 


Полное слияние с собственным 
симом и местом его обитания. 


Минимум различий с предыду- 
щими серями. Еще один канди- 
дат на первое место в североа- 
мериканских хит-парадах. 


ВЕУ\У1ЕМ/ $ 
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И как можно не 
полюбить тако= 
го красавца? 


с ростом уровня вашего по- 
допечного улучшаются и его 
боевые характеристики. 


АКЕЛЛА 


| фэнтезийных произведениях 
драконы зачастую предстают 
„ИИ |5 стороне темных сил. Однако, 
быть может, величественным созданиям вов- 
се не по душе выступать в качестве роскош- 
ных средств передвижения Лордов Тьмы. Не 
исключено, что чешуйчатые мечтают о дру- 
гой судьбе, и в глубине души все они герои, 
готовые пожертвовать собой ради благород- 
ной цели. 

В проекте Рита! ЗоЙ\маге летающим бести- 
ям дается шанс исправиться. К тому же на 
сей раз они оказываются в центре внимания. 
Представленный сам себе дракон - с одной 
стороны, неистребимые орды монстров - с 
другой, и судьба всей человеческой расы на 
кону. Если элегантно машущий крыльями ди- 
нозавр пожирает всяческих тварей, то его не 
стоит обвинять в чревоугодии. Он просто на- 
бирается сил для предстоящей битвы. 

Действие игры разворачивается в фэнте- 
зийной вселенной Нимоан, которую внезап- 
но решил навестить некогда изгнанный зло- 
дей Шарбор. Возвращение негодяя не оста- 
ется незамеченным - самые ужасные чуди- 
ща наводняют просторы мира. Люди, долгое 
время жившие без забот, попросту не готовы 
к такому ходу событий. И лишь дракон, как 
раз во время покинувший свое пристанище, 
решается противостоять истязателю. 
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Сами создатели относят 
игру к стану ролевых игр 
с элементами асНоп. На 
самом же деле, «Глаз 
Дракона» может похвас- 
таться и чисто стратеги- 
ческими аспектами 
геймплея. Вселенная Ни- 
моан представляет собой 


двенадцать теперь уже 
опустошенных и безжиз- 
ненных областей, в каж- 
д0й из которых можно наткнуться на логова 
с монстрами. Именно с этим и связана основ- 
ная работа чешуйчатого. 

Монстры плодятся и обитают неподалеку 
от своих поговищ, при этом, как правило, из 
каждой берлоги выходит определенный тип 
тварей. По сути, отвратительные существа 
неистребимы, и единственный способ с ними 
расправиться - уничтожить их обиталища. И 
лишь после этого, тщательно расчистив тер- 
риторию и заодно отыскав магический крис- 
талл, дракон может помочь людям возвести 
на месте пустыря город. 

Следующий этап - оборона поселения, 
продолжающаяся ровно до тех пор, пока жи- 
тели не смогут постоять сами за себя. Имен- 


но эта часть игры является самой неожидан- 
ной и по праву привлекает к себе все внима- 
ние на первых порах. 


Не менее интересной представляется воз- 
можность выбора героя еще до начала пове- 
ствования. Собственно, именно от этого и за- 
висит дальнейший стиль игры. Перед нами 
красуются огнедышащий Аннох, колдун Бар- 
рох и некромант Моррог. К каждому из них 
требуется свой подход, так что попробуйте 
приручить понравившегося дракона. 
Огнедышащий - один из представителей 
емейства красных драконов, и этим сказано 
рактически все. В стиле Анноха смертель- 


о 


= 


Защита городов в игре - отдельная история. 
По-настоящему яркий и неожиданный эле- 


мент игрового процесса. 


После тотальной зачистки территории драко- 
ну необходимо разыскать магический крис- 
талл. 


ные игры с огнем, и посему он меньше других 
полагается на свои магические способности 
и предпочитает участвовать в открытых пое- 
динках. Мелкие твари не могут устоять перед 
очарованием его огненных шаров, а монстры 
покрупнее не стесняются танцевать, укутав- 
шись едким пламенем. 

Колдун Баррох, считайте, — полная проти- 
воположность. Этот красавец не пренебре- 
гает пользоваться своим ледяным дыхани- 
ем, которое замораживает врагов. Драго- 
ценные несколько мгновений еще никогда 


никому не мешали в ожесточенных схватках. 


Сам по себе дракоша откровенно слабый, и 
посему в ход идет огромный арсенал закли- 
наний. Различных спеллов у Барроха боль- 
ше, чем у остальных. Однако существует и 
другая тактика — постоянно исхитряться и 
проводить воздушные маневры. Конечно, 
речь не идет о фигурах высшего пилотажа, 
но простой последовательности действий 
«спикировать-атаковать-ретироваться» 
вполне достаточно. 

И, наконец, некромант Моррог. Совершен- 
но другая история. Дракоша ни капли не по- 
хож на своих собратьев. Его излюбленные 
действия - кислотные плевки да заклинания 
призыва монстров и воскрешения. Как вам 
нравится идея наплодить каких-нибудь слиз- 
ких тварей, которые будут выступать под 
ваш аккомпанемент? Или, скажем, завалить 
мощного противника, воскресить его и, таким 
образом, переманить на свою сторону? Как 
видите, различных стилей прохождения 
представлено великое множество, и каждый 
наверняка сможет подобрать что-нибудь на 
свой вкус. 


логет морали. 


рятся световые эффекты. 


Верный принципам 

Действие игры протекает в реальном време- 
ни, при этом вы можете замедлить ход или 
же просто воспользоваться паузой, оценить 
обстановку и с расстановкой отдать прика- 
зы. На мышке лежит ответственность за все 
основные действия, а клавиатура с шортка- 
тами для заклинаний идет только в подс- 
порье. 

Щелчок левой кнопкой, и дракоша неспеш- 
но плывет, вальяжно размахивая крыльями, 
в указанную точку. Щелчок правой, и чешуй- 
чатый выполняет атаку. Все просто и интуи- 
ТИВНО ПОНЯТНО. 

Всего на троих героев представлено поряд- 
ка восьмидесяти заклинаний. Среди них 
встречаются самые разнообразные спеллы: 
от «ослепить» и «замедлить» до, например, 
«ввести противника в заблуждение». У огне- 
дышащего, правда, доступ к заклинаниям че- 
ресчур ограничен, зато Баррох в силу своих 
пристрастий уверенно пользуется самыми 
различными комбинациями. 

Как и в любой другой ролевой игре, у каж- 
дого персонажа имеются свои параметры: тут 
вам количество жизненной энергии и ско- 
рость полета, запас дыхания и мощность ата- 
ки, способность к регенерации и поток маны, 
а также число спелл-слотов, в которых разме- 
щаются наиболее часто применяемые закли- 
нания. 

Очки опыта начисляются за истребление 
врагов. По этой простой причине всегда име- 
ет смысл производить тотальную зачистку 
всех территорий. До тех пор, пока не оста- 
нется ни одной живой души. Впрочем, дра- 
коны - могущественные создания, которые 


Чем больше размеры поверженной твари, тем 
больше очков опыта получит крылатый апо- 


В ночное время суток ландшафты преобра- 
жаются. На их фоне особенно красочно смот- 


К своему арсеналу спеллов Аннох прибегает не часто. 
Ему больше по душе окутывать монстров пламенем. 


Компания $ВС Со. 144. была основана в Москве в 1996 году, и тог- 
да она занималась разработкой исключительно мультимедийных 
энциклопедий. В 1999 году в свет вышел первый игровой проект - 


квест «ПиВИЧ». За первые три месяца продаж игра разошлась ти- 
ражом более сотни тысяч копий. В 2000 году был выпущен сиквел 
под названием «ПиВИЧ 2: Судный день». Обе игры были проданы 
общим тиражом более 250.000 копий. В 2001 году компания была 
переименована в Рита! бо \аге. 


и самом начале пути чувствуют себя крайне 
неплохо. Только вот кто знает, что ждет их 
дальше? 


В рамочку на стенку 

Движок, особая гордость создателей, спосо- 
бен воспроизводить ландшасфты немалых 
площадей. Каждый район занимает все де- 
сять квадратных километров. При этом встре- 
чается все разнообразие пейзажей: изумруд- 
ные леса, живописные равнины, скрывающи- 
еся в небосводе заснеженные пики гор... 
Правда, сама по себе картинка порой кажет- 
ся слишком однообразной, но всевозможные 
красочные эффекты быстро привносят свой 
яркий и запоминающийся стиль. Видели бы 
вы, как смотрится смена времени суток! 


ВЕРДИКТ 


Что можно еще сказать? «Глаз 
Дракона» - крайне интересный и 


самодостаточный проект, кото- 
рый приглянется всем любите- 
лям красивых, вдумчивых игр и, 
конечно же, ценителям драконов. 
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Пользоваться услугами воскрешенных монстров - в стиле 
Моррога. 


м 


Таран из многозонного бревн. 
моментально добавляет сумятицы 
в стройные неприятельские ряды. 


Вот Нос (Робин Гуд: легенда Шервуда) 


Цыганский барон с английской родословной. сеРГЕЙ АВЕРИН 


дожа ео 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МАМАРОО 

[НОВЫЙ ДИСК 

РАЗРАБОТЧИК: ЗРЕН.ВОУМО 
$10105 

ЖАНР: ТАКТИЧЕСКАЯ СТРАТЕГИЯ 
С ЭЛЕМЕНТАМИ ЕРб 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: ДЛЯ ВСЕХ, 
НАСИЛИЕ ЦЕНА: 55-7 

ТРЕБОВАНИЯ: РИ 233, 64 МВ ВАМ, 
900 МВ НА ДИСКЕ, 8 МВ МОЕЙ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

РИ! 500, 128 МВ ВАМ 
МИЕПРИЛУЕВ: НЕТ 


то-нибудь помнит такого писа- 
теля, как Аркадий Гайдар с его 
эпохальным «Тимуром и Ко»? 
А сказки Шахерезады? Если мне ни с кем не 
изменяет память, именно в тот сборник по- 
пал Али-Баба и его сорок разбойников. Или 
взять, к примеру, Уленшпигеля, любовно от- 
рисованного незабвенным Шарлем де Косте- 
ром. Достойнейшие персонажи! У богатых 
брали, бедным давали. Есть еще один персо- 
наж, который по праву верховодит этим сон- 
мом добродетельных синьоров. 

По правде сказать, историческое сопостав- 
ление с истинной легендой весьма иллюзор- 
ное. Скорее разработчики взяли ее за перво- 
начальную идею, щедро разбавив предста- 
вителями других произведений народного 
фольклора. Вплоть до «Шрека» - несколько 
образов перенято и оттуда. Но сначала - о 
легенде... 

Итак, Роберт Локсли АКА Робин Гуд участ- 
вовал в крестовом походе в Палестине бок о 
бок с Ричардом | АКА Львиное Сердце. Не 
повезло тогда обоим - Ричарда захватили в 
плен, а Робин по возвращению домой узнал, 
что все его земли и поместья национализи- 
рованы зловредным принцем Джоном. Поль- 
зуясь отсутствием государя, этот негодяй 
объявил себя регентом, собирающимся того 
и гляди прибрать к ручкам вожделенный 
трон. За подлинного короля басурманы тре- 
буют выкуп в 100.000 фунтов! Ни у кого, кро- 


ме собственно Принца Джона, таких денег 
нет. А последний не собирается платить за 
потерю трона, который и без того достался 
ему по счастливой случайности. Короче го- 
воря, засада. Робин Гуду, преданному слуге 
короля, ничего не остается, как попытаться 
собрать выкуп собственноручно, грабя бога- 
тых купцов и рыцарей, проезжающих по 
Шервудскому лесу. Вот и вся завязка. 


Ябпочко от вишенки 

недалеко падает 

Надо отметить, что 5ре!Боипа весьма удачно 
справилась с выведением Робина на игро- 
вую арену. Сразу скажу, для тех, кто помнит 
и любит Резрегадо$ - это весьма похожий 
аналог. Все также первые несколько миссий 
собираем команду «лесных братьев». На 
авансцене постепенно появляются и Малыш 
Джон, и отец Тук, и Уилл Скарлетт, и Вилли 
Статли, и даже любимая Робина, леди Мэри- 
ан. У каждого — свой набор навыков и уме- 
ний (нокаутирование, пеленание, добивание, 
лечение, мародерство). Да что там, даже кар- 
ты и звуковое сопровождение провоцируют 
мощный всплеск такого непостижимого че- 
ловеческому разуму чувства, как дежавю. 


Кошмар Гая Гизборна 

Теперь пару слов о различиях. Начну с то- 
го, что существуют ключевые миссии и про- 
межуточные. Ключевые проходят в одном 


из пяти городов, главный из которых - Нот- 
тингем. Здесь идет развитие сюжетной ли- 
нии. В передышках между этими «больши- 
ми» миссиями можно закрепить пройденное 
в Шервудском лесу, нападая на сборщиков 
налогов, грабя обозы с провиантом, воору- 
жением и казной принца Джона или поп- 
росту спасая ни в чем не повинных кресть- 
ян от бессовестных мародеров. Карты в 
этих миссиях поменьше, зато появляются 
ловушки. Шервуд для Робина - дом родной, 
и подготовить встречу он может по полной 
программе. Для начала повозку сносит ги- 
гантский таран, подвязанный в гуще лист- 
вы. Его лесные братья любовно окрестили 
«молотом». Начавшие суетиться воины пе- 
риодически попадают в волчьи ямы (аналог 
саперской попатки у водителя в 
Соттапаоз). Гиганты вроде Малыша Джо- 
на могут устроить «несчастный случай», по- 
хоронив солдат под обвалом бревен или ва- 
лунов. Замаскированные на земле сетки на 
противовесах нейтрализуют солдат после 
активации ловушки выстрелом из лука. Точ- 
но так же Робин дает сигнал лесным брать- 


Повозку сносит гигантский таран, любовно названный «молотом», воины пери- 
одически попадают в волчьи ямь: гиганты вроде Мальшша Джона устраивают 
«несчастные случаи», хороня солдат под обвалом бревен или валунов. 
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После успешного завершения миссии лесные братья возвращаются в Шервуд, раскла- 
дывая трофеи вокруг ритуального векового дуба. 


Ночью у солдат понижается дальность видения, зато обостряется слух. Как банально! 


ям, затаившимся в засаде. Эти персонажи 
не ключевые и больше работают на отвле- 
чение. Зато отвлекают по полной програм- 
ме. Одним словом, богатеям приходится нес- 
ладко. 


Дом, милый дом 

Закончив очередную миссию, вольные 
стрелки возвращаются в Шервуд, в свою 
штаб-квартиру. Здесь можно оставить нес- 
кольких воинов тренироваться рукопашно- 
му бою и стрельбе из луков, а также пору- 
чить им собирать и производить всякие 
примочки, которые потом будут использо- 
ваться в бою - стрелы, лекарственные тра- 
вы, кошельки, гальку для пращей, сетки, 
мясо, яблоки, эль и осиные ульи. Здесь же 
стоит вековой дуб, вокруг которого Робин 
устраивает своеобразный «Па!! о! Рате» — 
артефакты, собранные на уровнях. В ос- 
новном будут представлены символы коро- 
левской власти, отобранные у мятежного 
принца, но будет и серебряная стрела, вы- 
игранная Робином на турнире. Отсюда же 
будет вестись планирование дальнейших 
миссий. 


Большие города 
Городские миссии имеют ряд преимуществ. 
Во-первых, время на миссию тратится на по- 


рядок больше и по возвращению в Шервуд 
замечаешь значительный прогресс в обуче- 
нии новобранцев и в развитии «промыш- 
ленности». Во-вторых, существует куча 90- 
полнительных квестов, по выполнении ко- 
торых находишь либо крупное вознаграж- 
дение в денежном эквиваленте, либо суще- 
ственно повышаешь репутацию. И, наконец, 
в третьих, - в городах есть дома, куда мож- 
но прятать тела погибших. Точнее, нокаути- 
рованных - убийства не приветствуются. 
Робин - вор, а не убийца, и почем зря он 
клинок обнажать не будет. Стимулируется 
гуманность пропорциональной зависи- 
мостью количества новобранцев, присоеди- 
няющихся к вашему отряду после миссии от 
количества оставленных в живых врагов. 
Лучники, крестьяне, гиганты - их число бу- 
дет возрастать с каждой успешно завер- 
шенной миссией. К концу игры я насчитал 
человек 40, если не больше. 

Но вернемся в город. Улицы запружены 
как воинами, так и МРС. Самые важные из 
последних - нищие, просящие подаяние. 
Эти бродяги в курсе всех последних собы- 
тий. За 50 монет дадут вам ценный совет, 
где искать золото и как пройти миссию. От- 
меченные соответствующим символом 
граждане также могут подкинуть вам необя- 
зательный квест с гонораром в виде ценной 


Национальные увлечения шайки Робина - «удержись-за-ло- 
шадьми-на-вожжах». Выиграть невозможно. 


Крепкий кулак Робина 
посылает даже самого 
сильного противника в 
глубокий нокаут. 


Финальная битва Робина с шерифом 
Ноттингемским оканчивается в пользу 
реакции. То есть в мою. 


ФИЛЬМОГРАФИЯ 


За всю историю кинематографа было снято множество версий исто- 
рии Шервудского изгоя. Моя скромная попытка подсчитать точное 
количество с треском провалилась. Вот лишь некоторые шедевры: 


«Приключения Робина Гуда» 
\Магпег Вго{Пег, 1938 год. В ролях: 
Эролл Флинн, Оливия Де Хевиленд. 


«Стрелы Робин Гуда» Рижская 
киностудия, 1975 год. В ролях: Бо- 
рис Хмельницкий, Регина Разума. 


«Робин Гуд: 
Принц воров» 
\Магпег Вго{Пегз, 
1991 год, В ролях: 
Кэвин Костнер, Мэ- 
ри Элизабет Маст- 
рантонио. 


«Робин Гуд: Муж- 
чины в трико» 
СоитЫа ТизНаг, 


1993 год, В ролях: Кэри Элвес, Эми 
Ясбек. 


«Дочь Робин Гуда: Принцесса 
воров» бгапада Еп{е{аптепе, 
2001 год. В ролях: Стюарт Уилсон, 
Кира Наитли, 
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ВЕ\У1ЕМ/ $ 


СилИтаноп Ш: Рау Ще МТопа 


Бессвязно, небрежно, скучно, запоздало и непомерно дорого. Впрочем, кто мы такие, чтобы роптать?.. 
ТОМАС Л. МАКДОНАЛЬД 


| | иноормАция ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: 
АВАХ!$/ЛМЕОСКАМЕ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ЕИВАХ!$ 

ЖАНР: ЗТВАТЕбУ 

РЕЙТИНГ ЕБЕВ: ДЛЯ ВСЕХ 

ЦЕНА: $29.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМИУМ И! 400, 
З2МВ ВАМ, 

500МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш, 64МВ ВАМ 
МИЕТРИЛУЕЕ: 

ТАМ, 1МТЕВМЕТ, НОТ-$ЕАТ, 
Е-МАШЕ (2-8 ИГРОКОВ) 


омпании Е!гах!5 будет весьма 
непросто восстановить свое 
‘доброе имя после выхода тако- 
го низкопробного отстоя, каковым является 
Р/ау 1е И/оп. Этот адд-он появился спустя 
год после САИаНоп 11, которая, как все мы 
помним, не имела многопользовательского 
режима. Разработчики обещали нам муль- 
типлеер вместе с кучей новых модов в одном 
флаконе и по низкой, очень низкой цене — 
всего лишь 30 долларов. Но Ргах5 не смогла 
сдержать своего обещания. Р/ау {пе И/опа — 
это самая худшая реализация мультиплеера 
за все последние годы. 

Когда вы читаете надписи на коробке, все 
выглядит очень здорово: [АМ, Но{-еаё, Е- 
гла! и |п{егпе{ с поддержкой службы Сате- 
ру; новые игровые режимы; новые юниты; 
новые карты. При этом всем совершенно яс- 


но, что главным козырем Ру #е И/опА, за ко- 


торый народ будет отдавать свои кровные 
баксы, является именно многопользовательс- 
кий режим. Так в чем же дело? В том, что 
Муврауег не работает. Повторяю: не работа- 
ет! Я не верю, что хоть кому-нибудь в этом 


„м ум ий 


Нововведения включают: $+оск Ехсвапде (генерирует деньги), гражданскую оборону 


ий = 


и радарную башню (обе структуры повышают обороноспособность). 


Худшая за последние годы реапизация 


Большинство новых сценариев было взято с прямиком из Интер- 
нета, откуда их любой может скачать совершенно бесплатно. 


мире удалось сыграть онлайновую партию, 
ни разу не зависнув. Это просто невозможно. 
Бесконечные зависания, происходящие безо 
всякой видимой причины, отравляют любую 
многопользовательскую сессию. Независимо 
от того, играете ли вы через локальную сеть 
или Интернет, вам придется регулярно лицез- 
реть собственный рабочий стол, а иногда — 
давить кнопку Кезе{. Зато к режиму Но-5еа! 
претензий нет - он работает нормально. 

Но вернемся к игре через [АМ и Интернет. 
Думаете, проблемы исчерпываются одними 
зависаниями? Как бы не так! Установив сое- 
динение, вы с ужасом обнаружите, что игра 
идет странными скачками. Сам факт наличия 
лага в 20-стратегии с более чем скромными 
требованиями к пропускной способности ка- 
беля недвусмысленно свидетельствует о том, 
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что у Нгах6 серьезные проблемы. Но черт с 
ним, с рудиментарным сетевым кодом - глав- 
ной проблемой разработчиков был вовсе не 
он, а необходимость сделать так, чтобы мно- 
гочасовые многопользовательские сессии 
были динамичными и увлекательными для 
всех участников. И они придумали целую ку- 
чу оригинальных способов добиться этого. 
Помимо стандартного походового режима, 
имеется режим одновременных ходов (игроки 
на паузе принимают решения, а затем игра 
одновременно их реализует) и «бесходовый» 
(т.н. псевдо-риал-таймовый) режим. Данный 
эфорект достигается тем, что игра периоди- 
чески, через определенные интервалы време- 
ни, предпринимает действия, соответствую- 
щие началу нового хода (регенерация тоуе- 
глепЕ рот, рост зданий и т.д.). Однако такой 
режим предполагает, что на каждый ход отво- 
дится определенное время - и это выглядит 
абсолютно дико в такой игре, как «Цивилиза- 
ция», ведь в течение некоторых ходов вы си- 
дите и вообще ничего не делаете (например, 
когда ждете постройки здания), а в других 
напротив - активно кликаете тут и там в тече- 
ние довольно долгого времени. В общем, как 
ни печально, «бесходовая» система оказа- 
лась абсолютно неиграбельной. 

Что касается остальных нововведений, то 
самое мягкое определение, которое для них 
можно подобрать, - это «пятые колеса в те- 
леге». Да, конечно, мы получили восемь но- 
вых цивилизаций, у каждой из которых есть 
новый юнит, но вот только различия между 


Список цивилизаций пополнили Кельты, 
Арабы, Карфагеняне, Испанцы, Викинги, 
Корейцы, Монголы и Оттоманы. 


ними разглядеть без микроскопа практически 
невозможно. Все новые юниты - усиленные 
модификации уже существующих. Арабский 
Апзаг \\Маггог — это ускоренный и более уяз- 
вимый рыцарь, карфагенский Мит ап 
Мегсепагу - проапгрейденный копейщик с по- 
вышенной атакой и пониженной защитой и 
Т.9. По-настоящему сильное впечатление про- 
изводит только корейская Нмасй'а - улуч- 
шенная пушка с поднятой на 50% атакой и 
способностью бомбардировать близлежащие 
города. Большинство новых карт было взято 
с фанатских сайтов и просто свалено на 
диск - без какого либо порядка или описаний. 
Ни одно из разрекламированных досто- 
инств адд-она Р/ау ве И/опЧ не стоит даже 
трех баксов, не говоря уже о тридцати. Пол- 
ный провал. 


ВЕРДИКТ 


Главная фишка этой игры - мно- 


гопользовательский режим - не 
работает. Все остальное - тоже 
халтура. 


Наб — ЗВЕШ“ - лиан 


ЕуегОцез Е: ТКе 
Рапез оЁ Ротлгег 


Обещаю - еще один удар, и все! ДЖЕФФ ГРИН 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: $ОМУ ОМИМЕ 
ЕМТЕВТАММЕМТ 
РАЗРАБОТЧИК: $ОМУ ОМУМЕ 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

ЖАНР: ММОВРб 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: 

С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $29.99; 

$9.95 В МЕСЯЦ 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТМ И 400, 
356 МВ ВАМ, 450 МВ НА 
ДИСКЕ, 30-КАРТА С 16 МВ, 
ВЫХОД В 1МТЕВМЕТ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш, 512 МВ ВАМ, 
1.5 6В НА ДИСКЕ, 
30-КАРТА С 32 МВ, ВЫХОД 
В МТЕВМЕТ НА 56.6К 

ИЛИ БЫСТРЕЕ 

МИГТРЕЛУЕА: 

ТЫСЯЧИ ИГРОКОВ 


002-ой войдет в историю 
как год, когда разработчики 
ЕуегОиез{ наконец-то изоб- 
рели компас. Возможно, для кого-то мои 
слова прозвучат как язвительная насмеш- 
ка, но поверьте, я - старый фанат ЕС, про- 
ведший там сотни часов, — говорю их с 
искренней радостью и безо всякой задней 
мысли. Нет, серьезно, ведь игра существу- 
ет уже три года, и $опу Оппе вполне мог- 
ла бы безбедно почивать на лаврах, еже- 
месячно собирая абонентскую плату с бо- 
лее чем 400 тысяч подписчиков, и не ут- 
руждая себя никакой работой. Так что я 
выражаю авторам свое искреннее уваже- 
ние и восхищение за то, что они заботятся 
о своих преданных фанатах, и периоди- 
чески подкармливают их новым контентом 
и обновленным интерфейсом. 

Самый последний ехрапзоп раск носит 
название Тйе Р/апез оГРошег и включает 
в себя полную версию игры. Предназна- 
чен он, главным образом, для высокоуров- 
невых героев, ибо для попадания в 18 но- 
вых зон из 19 необходимо иметь, как мини- 
мум, 46-й уровень. Что касается 19-ой з0- 
ны, то она общедоступна и способна 
вновь разжечь угасший интерес к игре в 
тех, кому Е@ за последние годы порядком 
надоел, - по крайней мере, именно это 
произошло со мной. ТВе Р!апе о! Кпо\м+- 

[ед де - это место, откуда вы без проблем 
можете телепортироваться в любые лока- 
ции миров МоггаЁй и Гисйп, т.е. невероятно 
долгое время, необходимое для путешест- 
вий по просторам Еуег@иезЕ, существенно 
сократилась. В результате за три недели я 
узнал о Норрате больше, чем за предше- 
ствующие три года. Кроме того, я был при- 
ятно удивлен обновленным интерфейсом, 
который наконец-то обзавелся прозрач- 
ными окошками и, черт побери, настоя- 
щим компасом! 


Новый контент, конечно же, понравится 
и новичкам, и низкоуровневым героям, но 
по-настоящему оценить Р/апез оГРошег 
смогут лишь ветераны (как, кстати, было и 
с адд-оном 5саг$ о Мейоиз). Ограничитель 
уровней теперь поднят до 65, стало легче 
организовывать рейды, новые зоны для 
продвинутых игроков огромны и по-насто- 
ящему опасны, а увлекательный сюжет 
связывает все эти элементы воедино. Все 
достаточно линейно и логично - новые, 
более продвинутые планарные зоны отк- 
рываются по мере того как вы выполняете 
определенные задания. Насколько эти 30- 
ны сложны и опасны? Да как вам ска- 
зать... В общем, на сегодняшний момент, 
через месяц после запуска ехрап5п 
раск'а, еще ни один игрок не дошел до 
финальной зоны. Так что прокачанные ве- 
тераны могут не беспокоиться - возвра- 
щение в скучный реальный мир произой- 
дет еще очень и очень нескоро. 

На повестке дня остается самый глав- 
ный вопрос: стоит ли покупать Р/апе$ о! 
Рошег тем, кто вообще еще не играл в 
Еуег@иезЕ? Вопрос непростой. Без сомне- 
ния, РоР является наиболее доступной, 
красивой и удобной версией ЕС, но, по 
большому счету, его графика и геймп- 
лей - это уже вчерашний и даже позавче- 
рашний день. Сейчас на подходе целая 
толпа онлайновых КРС нового поколения 
— Азпегоп!5 Сай 2, И/ой4 оЕ МагСгай, Заг 
И/аг$ Са[ах!ез и тот же самый ЕуегОиезЕ 2, 
— так что я рекомендую покупку адд-она 
Р/апез оГРошег лишь правоверным фана- 
там первой части. 


ВЕРДИКТ 5\оо©Х 


Если вы все еще играете в 


ЕО, то, скорее всего, вам пон- 
равится. 


ПАТЧИ К ИГРАМ 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Перекройка 
истории 


Медгема!: Тоёа!/ И/аг 


Томас Л. МакДональд 


елизная версия Мефеуа!/ 

вовсе не страдала боль- 

шим количеством багов, 
поэтому многочисленные изменения и 
улучшения версии 1.1 лежат, в основном, 
в области «тонкой настройки» - улучше- 
на совместимость с видеокартами МШеп- 
пут и Вадеоп, расширен список кон- 
сольных команд, подправлен баланс в 
одиночном и многопользовательском 
жимах. 


К сожалению, никуда не делась одна 
из наиболее досадных проблем - баг с 
повстанческими армиями. По словам 
представителей Ас#\$1оп: «Повстанцы 
теперь не могут производить войска, 
требующие технологий, которыми не 
обладает их фракция». Эту новую 
фишку можно отключить в командной 
строке. Но ведь главной проблемой бы- 
ло совсем не это, а чрезмерно высокое 
КАЧЕСТВО повстанческих войск - как 
с точки зрения исторической логики, 
так и игрового баланса. А в новой вер- 
сии бунтари плодятся в еще больших 
количествах, чем раньше - это что, но- 
вый баг?? 

Хорошая новость заключается в том, 
что А! стал заметно лучше соображать 
и научился нормально использовать ка- 
валерию, рыцарей и генералов. Кавале- 
рия действует просто блестяще. Конни- 
ки часто внезапно останавливают свою 
атаку на пехотные позиции, чтобы уда- 
рить по ним под другим углом — именно 
так и было в реальной жизни. В целом 
управляемые компьютером противники 
теперь составляют более сбалансиро- 
ванные армии и использую более прод- 
винутую тактику. В угоду реализму оса- 
ды стали более протяженными во вре- 
мени, а эффективность артиллерии по- 
высилась. 

Тонкая настройка сильных и слабых 
сторон генералов положительно отра- 
зилась на игровом балансе в целом. 
Так, например, Ма$ег о! МитБег$ те- 
перь дает +3 бонус к аситеп. Были так- 
же исправлены некоторые проблемы на 
картах кампаний. 
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ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Погодные эффекты и мелкие де- 
тали вроде раскачивающихся де- 
ревьев и шуршащих листьев де- 

лают игру очень атмосферной. 


Сота! Мизтоп: ВатБаго$зза ю Вет 


Товарищ, вот ваш билет на русский фронт! БРЮС ГЕРИК 


‘доза Бо 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ВАТТЕЕРВОМТ.СОМ 
РАЗРАБОТЧИК: ВАТТЕЕРВОМТ.СОМ 
ЖАНР: ТАКТИЧЕСКИЙ ВОРГЕЙМ 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: НЕТ 

ЦЕНА: $52 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ 111 500, 64 
МВ ВАМ, 1.2 СВ НА ДИСКЕ, 
30-КАРТА С 16 МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ Ш 800, 128 МВ ВАМ, 
30-КАРТА С 32 МВ 

МИГТРЕАУЕЯ: АМ, 1МТЕВМЕТ 

(2 ИГРОКА) 


сли вы играли в оригинальную 
СотраЕ М55/оп, то вряд ли СВ: 
ВВ сможет поразить вас своим 
изяществом, элегантностью и изыскан- 
ностью, как это удалось в свое время ее 
предшественнице. Нынешнему продолжению 
будет нелегко повторить эффект разорвав- 
шейся бомбы, произведенный в 2000 году 
первой частью. Ведь тогда цифры продаж 
превзошли все ожидания, несмотря на то что 
игру можно было купить лишь через Интер- 
нет, на сайте компании ВаНегопЁ.сот. Разу- 
меется, все с огромным нетерпением ждали 
сиквела. Прошло два года. Вышедшее недав- 
но продолжение - это капитальный ремонт 
движка, обновленная физическая модель и 
адд-он в одном флаконе. И это по-прежнему 
лучший в мире воргейм. 

На этот раз сюжетной основой для игры 
послужила война в России - и авторы оста- 
лись верны себе, скрупулезно смоделировав 
всевозможные виды оружия, боевые машины 
и даже солдат всех стран, участвовавших в 
той кампании, не исключая Финляндию и 
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других второстепен- 
ных участников сфа- 
шистской Оси. 
Действие разворачи- 
вается в широком 
временном интерва- 
ле - от первых дней 
операции «Барбарос- 
са» до последних бо- 
ев в Вене, и включает 
большую часть изве- 
стных (и малоизвест- 
ных!) сражений Вели- 
кой Отечественной 
Войны. Игра настолько масштабна, что порой 
невольно застываешь перед ней в священ- 
ном ужасе... 

Главные особенности боевой системы 
СотраЕ Мп - это ее ни с чем не сравни- 
мые красота и изящество. Простая, как все 
гениальное, она удовлетворяет высоким зап- 
росам даже самых хардкорных воргейме- 
ров - во время фазы планирования мы на 
паузе отдаем подробнейшие приказы всем 


Движок великолепно справляется с прорисовкой общевойсковых 
соединений и танковых сражений. 


своим юнитам, а затем смотрим 60-секунд- 
ный ролик, в реальном времени демонстри- 
рующий, как они выполняются. 


Игра или фильм? 

Игра Вагфаго55а ю Вет очень напоминает 
хороший, интересный фильм - она продемо- 
нстрирует вам кучу увлекательных сюжетов, 
героями которых станут одинокий пулемет- 
чик, удерживающий здание против наступа- 


в игровом меню появились знаменитые танковые сражения вроде Курской Дуги. 


Смоделировав наступательную тактику советских войск, авторы позаботились о ее пра- 
вильной озвучке. «Ура-а-а!»› 


ющих волна за волной противников, или же 
взвод смельчаков, преодолевающий 50 мет- 
ров открытого пространства, насквозь прост- 
реливаемого неприятелем. И когда состоя- 
щий из одних ветеранов экипаж танка нач- 
нет нести потери, вы будете каждый ход отс- 
леживать его судьбу, аплодируя каждому 
сделанному им выстрелу и вздрагивая каж- 
дый раз, когда вражеские снаряды будут ри- 
кошетом отскакивать от брони. 60-секунд- 
ные ролики можно просматривать сколько 
угодно раз и с любых углов - это дает воз- 
можность проанализировать ситуацию в са- 
мых разных уголках поля боя, а также насла- 
диться обновленной графикой, демонстриру- 
ющей значительно более красивые по срав- 
нению с первой частью ландшафты и моде- 
ли юнитов. Наблюдая свинцовый дождь, вы- 
пускаемый противником, вы будете молить- 
ся, чтобы ваши солдаты удержали здание 
еще хотя бы один ход. Привыкание к находя- 
щимся в вашем распоряжении юнитам про- 
исходит быстро и необратимо, особенно если 
вы управляете одной и той же группой войск 
в ходе масштабной операции, состоящей из 
множества отдельных сражений. Поверьте, 
ценность опытного экипажа «Тигра» возрас- 
тает в глазах игрока многократно, если он 
знает, что эти парни ему еще понадобятся в 
следующем бою. А уж спасение слегка пов- 
режденных танков - это просто дело чести! 
При всей своей зрелищности игра сразу 
же становится строгой и суровой, когда речь 
заходит о физике и реализме боевой моде- 
ли. Подробнейшие алгоритмы просчета взаи- 
модействия снаряда и брони, так здорово ра- 


ботавшие еще в оригинальной СотраЁ 
М5/оп, подверглись дальнейшему усовер- 
шенствованию. Игровые правила были 90- 
полнены, чтобы адекватно отразить команд- 
ную систему, используемую в советских 
войсках, авторы не поленились даже отдель- 
но смоделировать шесть различных типов 
прицелов, применяемых в германской артил- 
лерии! Сомневаюсь, чтобы кто-нибудь еще 
был способен на такое. 


Мелкие огрехи 
Очень обидно, что, внеся столько позитив- 
ных изменений в движок и физическую мо- 
дель, ребята из Ва егопЕ не позаботились 
исправить несколько второстепенных огре- 
хов, например, неудобную систему слежения 
за отдельными юнитами. А|, управляющий 
бойцами во время риал-таймовой фазы, за- 
частую ведет себя довольно странно (береги- 
тесь пробок на дорогах!), да и по результатам 
фазы планирования вы никогда не спутаете 
компьютер с живым игроком. Так что если 
вам нужен умный и опытный противник, то 
лучше всего запустить ВагБаго$за о Вет в 
режиме мультиплеер - благо онлайновое фа- 
натское сообщество данной игры весьма об- 
ширно, и найти себе партнера для партии че- 
рез Интернет или е-тай (хотя последнее отк- 
рывает широкие возможности для жульниче- 
ства) не представляет никаких проблем. 
Великолепная боевая система, потрясаю- 
щий уровень детализации, отличная грабфи- 
ка и увлекательный мультиплеер - все это 
делает СотраЕ М/5з/оп: ВагБагозза ю Вет 
очевидным выбором для любого поклонника 


Новые дома и покрывающие их текстуры здорово изменили 
внешний облик игры. 


Это по-прежнему луч- 
ший в мире воргейм. 


Моделирование масштабных сражений в закрытых помещениях - 
дело непростое, но авторы и здесь оказались на высоте. На кар- 
тинке - бой за Дзержинский тракторный завод. 


НОВЫЕ КОМАНДЫ 


Сам факт, что длина хода в СМ: ВВ - 60 секунд, означает, что на 

эти 60 секунд вы теряете контроль над своими подчиненными и пе- 

редаете их под командование тактического А|. В результате всегда 

происходит что-то, чего вы никак не ожидали. Обновленная боевая 

система включает несколько новых приказов, например, «двигать- 

ся до контакта» или «выстрелить и отступить». С помощью первой 
команды вы даете тактическо- 
му А! понять, что не хотите, 
чтобы ваши солдаты тупо бе- 
жали под огнем к конечной точ" 
ке маршрута, а напротив - что- 
бы, попав под обстрел, они 


46 Ш столкнулся с несколь" — зоекватно на это среагировали, 


кими полученными по ленд-ли- 


зу «Шерманами». Он не смо- 
жет выстоять одновременно 
против трех, но успеет выстре- 


А вторая команда «обучила» 
танки выезжать из укрытия, де- 
лать один выстрел и быстро 


лить до того, как они сменят 
цели. Самое время воспользо- 
ваться командой «выстрелить 
и отступить». 


возвращаться обратно, до того, 
как враг успеет что-либо предп- 
ринять. 


жанра воргеймов. Поставляемый в коробке с 
игрой 260-страничный мануал научит зеле- 
ных рекрутов думать и действовать, как за- 
каленные ветераны. Учитывая, что в Сеть 
уже выложены сотни сценариев и модов, 
созданных трудолюбивыми фанатами, можно 
с уверенностью утверждать - игру ждет дол- 
гое и славное будущее. 


ВЕРДИКТ ЗОО 5Х 


Это, конечно, не идеальный вор- 


гейм, но нечто весьма близкое к 
тому. 
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Стихия воздушного боя. ДЕННИ ЭТКИН 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МСВОЗОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: МСВО$ОЕТ 
ЖАНР: АВИАСИМУЛЯТОР 
РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: ДЛЯ ВСЕХ, 
НАСИЛИЕ ЦЕНА: $54.95 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ И 400, 
64 МВ ВАМ (128 МВ ДЛЯ 
ММ 2000/ХР), 

900 МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш 1 6НЕ, 512 МВ 
ВАМ МИГПРИАУЕВ: САМ, 
1МТЕВМЕТ (2-16 ИГРОКОВ) 


омните ли вы те золотые де- 

нечки, когда храбрые америка- 

нские пилоты садились в свои 
реактивные Р-80 и летели громить воздуш- 
ные армады нацистов? Вот и я не помню, по- 
тому что в реальной жизни такого не было. 
Но разве может какая-то «историческая 
правда» удержать Мсгозой от соблазна 
вставить в свой очередной СотраЕ ЕИОВЕ $т 
гипотетическое «секретное оружие Люфт- 
ваффе»? Нет, конечно. Жаль только, что за 
всеми этими нововведениями у них не хвати- 
ло сил и ресурсов на нормальную доводку 
игрового движка. 


Предполетная подготовка 
Действие СЕ$3 начинается в 1943 году, про- 
должается до реального конца Второй Миро- 
вой Войны и уходит дальше, в придуманную 
авторами «бесконечную войну». Ближе к 
концу кампании вы сможете полетать на са- 
молетах-прототипах вроде Сиг$ Р-55 Азсеп- 
ег (летчики-испытатели называли его непе- 
реводимым на русский язык словом А$5-еп- 
ег), немецкого летающего крыла б0-229 и 
британского реактивного самолета Матрие. 
Кроме того, СЕ$3 - это первый авиасиму- 
лятор от Мсгозо{, где разрешается летать 


на бомбардировщиках. Вы можете занять пи- 
лотское кресло на различных моделях сред- 
них бомбардировщиков В-25 М_спей, В-26 
Магацаег или Уипкег$ /и-88, а можете пору- 
чить управление компьютеру, а сами занять- 
ся орудиями и бомбометанием. Обидно толь- 
ко, что в игре как факт отсутствуют тяжелые 
бомбардировщики В-Т7, В-24 и [апса$ег, ко- 
торые на самом-то деле играли во второй по- 
ловине войны ключевую роль. Впрочем, в 
СЕ$3 можно импортировать самостоятельно 
созданные самолеты, так что этот недоста- 
ток, скорее всего, будет исправлен в ближай- 
шем будущем. 

Кстати, нужно отметить, что различные ле- 
тательные аппараты смоделированы доста- 
точно реалистично и убедительно - их макси- 
мальная скорость, ускорение и другие физи- 
ческие параметры соответствуют реальным 
прототипам. Впрочем, опытные виртуальные 
пилоты быстро обнаружат массу досадных 
недочетов, например, проблемы со сбросом 
скорости на некоторых самолетах. 

Модель повреждений также была улучше- 
на по сравнению с предыдущей частью - 
разрушение корпусов, огонь и дым стали 
смотреться значительно красивее. Предпо- 
лагалось, что движок будет способен моде- 


й $Ю Странно выг- 

лядящий самолет называет- 
ся Р-55 Азсепдег, и на нем 
можно полетать в закл 


лировать отказ именно тех систем, в которые 
попали вражеские пули и снаряды, но, как и 
в предыдущих версиях, практически все пов- 
реждения ведут к одному и тому же резуль- 
тату: ваш самолет неожиданно перестает 
нормально поворачивать. 

Что касается уровня вражеского А|, то он 
варьирует в диапазоне от весьма неплохого 
90 совершенно невменяемого. Некоторые 
истребители вполне реалистично применяют 
вертикальные маневры, но большинство лег- 
ко втягиваются в бесконечные петли. А бом- 
бардировщики ведут себя просто по-дурац- 
ки - это сразу понимаешь, увидев, как В-26 
пикирует на цель, чего в реальной жизни, са- 
ми понимаете, быть не могло. 


Взлетаем... 

СЕ53 включает четыре режима. Ошск СотБа{ 
дает возможность выбрать место действия, 
типы задействованных самолетов и характер 
миссии (атака наземных целей, эскорт, воз- 
душный бой или перехват). Режим М!5$0п5 
предлагает игроку весьма ограниченный вы- 
бор исторических миссий, сценариев из раз- 
ряда «что если», позволяющих поучаство- 
вать в гипотетических боях на самолетах- 
прототипах, и обучающие миссии. 


Самая красивая и интересная часть знаменитой симуляторной 
серии подпорчена туповатым АГи техническими проблемами. 
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Р-47 пролетает в дождь над атакуемым 
комплексом - масса спецэффектов гаран- 
тирована. 


Главным козырем игры, без сомнения, яв- 
ляется динамический режим Сатрагоп, в ко- 
тором вы можете выбирать тип миссии, на 
которую полетите. Кликнув на секторе карты, 
вы увидите список, в котором будут атаки на 
корабли, воздушное патрулирование, раз- 
ведка и т.д. Если миссия оказывается выиг- 
ранной, линия фронта сдвигается в сторону 
захваченной врагом территории, а вы полу- 
чаете очки престижа. Накопив достаточно 
очков, можно организовать наземное наступ- 
ление, но такое происходит достаточно ред- 
ко, ибо очков требуется ОЧЕНЬ много. Теоре- 
тически, динамическая структура кампании 
дает возможность переигрывать ее беско- 
нечное число раз, но некоторые миссии уж 
больно безлики и не приносят никакого 
чувства удовлетворения - я бы лично пред- 
почел побольше подлинных, исторических 
заданий. Помимо всего прочего, СЕ$3 может 
похвастаться зачаточными элементами ВРС: 
по мере того как пилот набирает опыт, вы мо- 
жете использовать очки престижа для под- 
нятия его характеристик - зрения, устойчи- 
вости к перегрузкам и здоровья. 

Режим тш@р!ауег дает возможность сра- 
жаться с живыми соперниками в честном 


воздушном бою или же совместно прохо- 
дить однопользовательские миссии. Вы мо- 
жете даже составить из живых игроков це- 
лую команду бомбардировщика - один ру- 
лит, второй бомбит, третий стреляет из 
хвостовых орудий... К сожалению, в режиме 
кампании мультиплеер не поддерживается, 
а скудный набор одиночных миссий быстро 
надоедает. 


Проблемы с движком 

Новый графический движок СЁЕ$3 потряса- 
юще красив и при этом весьма капризен. 
Со стороны самолеты выглядят просто чу- 
десно - серебристые плоскости отражают 
окружающий пейзаж и т.д. К сожалению, 
взглянуть со стороны можно только на 
собственный самолет, а упомянутый в доку- 
ментации режим записи полета вообще не- 
доступен. Виртуальные кокпиты весьма ма- 
лопривлекательны, хотя вполне функцио- 
нальны. 

Спецэфоекты удались Мсгозой на сла- 
ву - реалистичный дым, взрывы, нефтяная 
пленка вокруг тонущих кораблей. При полете 
на низких высотах трехмерные деревья и 
здания создают потрясающее ощущение 
скорости. 

В общем, пока епдте работает нормаль- 
но - все здорово, но скажу вам откровенно: 
я еще ни разу не встречал такого проблем- 


По мере того как пилот набирает опыт, вы получаете специаль- 
ные очки, которые могут быть потрачены на поднятие его ха- 
рактеристик, выбор нового самолета или организацию наземного 
наступления. 


В-25 атакует корабль на малой высоте - 
как видите, кокпит действительно вирту- 
альный. 


ного движка в симуляторах от Мегозой. На 
мощнейшей видеокарте СеГогсе4 Т! 4600 с 
сертифицированными драйверами я то и де- 
ло наблюдал неверно наложенные текстуры, 
мерцание там, где его не должно быть, а так- 
же искажение текстур земной поверхности в 
то время, как над ними пролетал мой само- 
лет. И хотя средняя частота кадров оказа- 
лась вполне приемлемой, а графические оп- 
ции можно подстраивать под системы раз- 
личной мощности, периодически мой компь- 
ютер впадал в ступор, действие на экране 
превращалось в слайд-шоу, затем внезапно 
ускорялось и вновь начинало заикаться на 
каждом кадре... 

В целом нужно констатировать, что третья 
часть СотраЁ ЕВЕ $ти/а г получилась са- 
мой красивой и интересной по сравнению с 
двумя предыдущими. Но многочисленные 
улучшения изрядно подпорчены туповатым 
А! и техническими проблемами. Как извест- 
но, Месгозой не выпускала патчей к преды- 
дущим сериям СотраЁ ЕИаВЕ ЗтиаЮг - они 
там просто не требовались, но мы надеемся, 
что на этот раз компания изменит своей тра- 
диции, потому что графические глюки и 
приступы внезапного торможения на корню 
портят удовольствие от превосходного во 
всех остальных отношениях симулятора. 


ВЕРДИКТ соо сх 


Чем-то напоминает вождение 
автомобиля ЗааБ: очень здорово, 


но никогда не знаешь, что дви- 
жок отчебучит в следующую 


секунду. 
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Еайй & Веуопа 


Монотонная прокачка при нулевой гравитации. АРКАДИАН ДЕЛЬ СОЛ 


| | иНооРмАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕЕЕСТВОМС АВТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: МЕЗТМ!ООО 
$ТИ010$ ЖАНР: ММОВРб 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $29.99, 

ПЛЮС $12.99 ЕЖЕМЕСЯЧНО 
ПО ИСТЕЧЕНИИ ПЕРВЫХ 
30 ДНЕЙ ИГРЫ 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПУМ 11 500, 
128 МВ ВАМ, 2 СВ НА 
ДИСКЕ, ВЫХОД В ИНТЕР- 
НЕТ НЕ МЕНЕЕ 56К 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИЕТРИЛУЕЕ: 

ТЫСЯЧИ ИГРОКОВ 


уегдие$ принес в широкие мас- 

сы жанр онлайновых ВРС, счи- 

тавшийся 90 этого узкоспециа- 
лизированным и даже элитарным, и одновре- 
менно сделал его по-настоящему массовым, 
побив все рекорды популярности. Разумеет- 
ся, любой уважающий себя разработчик меч- 
тает повторить бешеный финансовый успех 
этой игры, и при этом ни на секунду не забы- 
вает о рисках, сопряженных с какими-либо 
оригинальными инновациями. В результате 
большинство создателей ММОКРС следуют 
проверенной временем формуле Ед, и прак- 
тически каждая современная сетевая ролев- 
ка в чем-то его копирует. Так что, несмотря на 
то что действие первого онлайнового экзер- 
сиса \\Мезмоо4 5410$ происходит за тысячи 
световых лет от мира Могга{й, с первого же 
взгляда ты безошибочно понимаешь, какая 
игра была для разработчиков кумиром и об- 
разцом для подражания. 


Ключ на старт! 

С первых же минут ЕагЁА & Веуопа предлага- 
ет игроку множество по-настоящему клас- 
сных фишек, которые приятно удивят даже 
ветеранов сетевых КРС. Никогда еще на мо- 
ей памяти туториал в компьютерных играх не 


был таким детальным и всеобъемлющим. С 
самого момента его запуска каждое принима- 
емое вами рискованное решение подробно 
разжевывается бархатистым, как вельвет, го- 
лосом Медап - вашего персонального ассис- 
тента. Всего лишь за пару минут Медап сде- 
лает из вас настоящего эксперта, научит уп- 
равлять камерой и посвятит в основы мене- 
джмента ресурсов корабля. Туториал Еа/ЁВ & 
Веуопа - это своеобразный эталон, по кото- 
рому нужно оценивать абсолютно все компь- 
ютерные игры, а всем остальным разработ- 
чикам нужно срочно заняться созданием 
собственных Медап, и чтобы диалоги с ними 
были не менее увлекательными, чем с МРС, - 
поверьте, такая похвала в устах вашего по- 
корного слуги дорогого стоит! 

Как и полагается в играх такого типа, 
главным источником опыта служат квесты, 
предлагаемые вашему герою персонажами, 
управляемыми компьютером. И на самом де- 
ле, система квестов и МРС - это главный ко- 
зырь ЕагЁЙ & Веуопа. Еще ни в одной другой 
игре я не встречал таких интересных и коло- 
ритных персонажей, как в этой космической 
вселенной. Каждое задание - не просто ме- 
ханизм прокачки героя, а скорее очередная 
глава (или строфа) увлекательного и захва- 


тывающего сюжета. Любой МРС - нечто 
большее, чем просто набор диалоговых 
строчек (кстати, сами диалоги, похоже, бес- 
конечны). В общем, если вам нравится иг- 
рать в онлайновые ВРС ради выполнения 
квестов, то Е&В - это именно то, что вам 
нужно. 

К сожалению, далеко не все инновации 
Еаг#В & Веуопа выполнены на столь же высо- 
ком уровне. Возьмем, к примеру, систему на- 
бора экспы. Имеется три базовых типа геро- 
ев: охотники, исследователи и торговцы. 
Охотник зарабатывает «боевой опыт», уби- 
вая противников, - тут все просто. Исследо- 
ватель получает собственный «исследова- 
тельский опыт» за длительные путешествия 
по неизведанным просторам космоса, напри- 
мер, за облет темной стороны Юпитера. Тор- 
говец, соответственно, накапливает «торго- 
вый опыт», собирая трофеи после сражений, 
добывая ценные минералы на астероидах и 
продавая все это добро на ближайшей кос- 
мической базе. Причем опыт, получаемый 
каждым из трех описанных выше методов, 
учитывается отдельно. 

Проблема заключается в том, что и охот- 
ник, и торговец - это, если можно так выра- 
зиться, «исследователи поневоле», кроме 


С первого же взгляда ты безошибочно понимаешь, какая игра 
была для разработчиков кумиром и образцом для подражания. 
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Шоппинг - практически единственная воз- 
можность непосредственно пообщаться с 
другими игроками, хотя, по большому сче- 
ту, все вокруг слишком заняты своими де- 
лами, чтобы обращать на вас внимание. 


При создании персонажа вам предлагается 
множество опций, но зачем?? Ведь вы ни- 
когда больше не увидите его со стороны, 
да и с другими игроками вам по большей 
части предстоит контактировать, находясь 
внутри своего звездолета. 


На своем звездолете вы можете посещать различные планеты и любоваться их красо- 


Более половины времени, проведенного в ЕагЁВ & Веуопа, вам предстоит созерцать 


этот экран. А что поделаешь, путешествия в гиперпространстве - дело небыстрое. 


тами, но выйти из корабля и размять ноги, увы, нельзя. Встает резонный вопрос: кто 
же все-таки главный герой - вы или ваш корабль? 


того, абсолютно все игроки так или иначе 
периодически выступают в роли торговцев, 
ведь денежки-то нужны каждому! Каждый 
класс включает весьма широкий спектр все- 
возможных скиллов, относящихся ко всем 
трем профессиям, и все их нужно как можно 
быстрее прокачивать. Поэтому, независимо 
от того, какой класс вы выбрали для своего 
героя, ему все равно предстоит развиваться 
по принципу «три в одном», - а значит, сама 
идея раздельного набора опыта становится 
бессмысленной. Тем игрокам, кто со мной не 
согласен, я могу лишь посоветовать: дожди- 
тесь своего первого выигранного боя, а по- 
том еще раз перечитайте этот абзац. 


Звездное занудство 

Система сражений в ЕагЁ® & Веуопа была це- 
ликом и полностью заимствована из Еуег- 
Оие$Ё. Если помните, там вы сближались с 
противником, вставали в боевую стойку и на- 
чинали драться, пока один из вас не умрет. 
Такая система отлично работает в мире меча 
и магии, но сам факт наличия в космических 


кораблях реактивных двигателей предполага- 
ет, что корабли должны во время боя активно 
маневрировать. К сожалению, то, что мы по- 
Лучили в Е&В, не имеет к И/пд Соттапаег ни 
малейшего отношения. Вы просто обменивае- 
тесь с врагом ракетами, пока один из вас не 
выиграет или не сбежит. И ведь что обидно - 
авторы вполне могли бы сделать бои в стиле 
Ипа Соттапаег, для этого им всего лишь 
требовалось набраться смелости и отступить 
от канонов ЕуегОиезН.. 

Нельзя сказать, что мелкие недочеты 
ЕагЁВ & Веуопа сильно портят удовольствие 
от игрового процесса, но уж больно их мно- 
го... Вот еще один пример. Как известно, кос- 
мос — это, главным образом, пустота. Так 
вот, попытку авторов смоделировать вакуум 
вряд ли можно назвать успешной. Представ- 
ляющие оля игрока интерес места разделе- 
ны космическим пространством, в котором 
проложено огромное, даже чрезмерное, ко- 
личество навигационных точек. И визуаль- 
ное наслаждение, получаемое при полете на 
гипердрайве, быстро перерастает в смер- 


лора я 


Система раздельного накопления опыта трех типов очень прив- 


лекательна в теории, но, увы, не на практике. 


тельную скуку, когда вы пересекаете сотый 
по счету навигационный маркер. Наполнив 
пустоту разнообразными объектами, авторы 
на корню убили ощущение тишины, покоя и 
уединения, которое, по логике, должно соп- 
ровождать длительные межзвездные путе- 
шествия, - еще одно доказательство прос- 
той мысли, что концепция и механика 
ЕуегОиез не очень-то подходят для косми- 
ческой игры. 

Хорошая ли игра Е&В? И да, и нет, в зави- 
симости от того, нравится ли Ед вам лично. 
Если вы устали от его монотонного геймплея, 
единственной целью которого является по- 
вышение уровня героя, то вам нечего ловить 
в ЕагЁй & Веуопа. С другой стороны, если вы 
— фанат ЕО, ищущий новых ощущений и же- 
лающий сменить обстановку, то Е&В - это 
именно то, что вам нужно. 


ВЕРДИКТ У55оЮХ 


ЕуегОие$+ в космосе -— 
ни больше ни меньше. 
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ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Неацв о! Шоп 


Вторая Мировая - день за днем, час за часом... дай люо 


| | инФормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


РИВИЗНЕЕ: ЗТВАТЕСУ НИВ$Т 
ОЕУЕЦОРЕВ: РАВАООХ 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

СЕНКЕ ЗТВАТЕбУ 

Е58В КАПМС: ЕУЕВУОМЕ 

РАКЕ $44.99 

ВЕСЦАЕМЕКТ$: РЕХИУМ И! 300, 
64МВ ВАМ, 120МВ НАЕО 
ОЕУЕ $РАСЕ 

ВЕСОММЕКОЕО АЕСМАЕМЕКТЗ: 
РЕМТШМ 1! 450, 128МВ ВАМ 
МИГИРИАУЕЙ ЗИРРОАТ: БАМ, 
1МТЕВМЕТ (2-16 РЕАУЕЕ$) 


ля людей, у которых в жизни, 
помимо компьютерных игр, 

= есть и другие интересы, НеагЁ$ 
о 1гоп не подходит категорически. Еще ни 
одна игра на моей памяти не пыталась вос- 
создать на экране монитора ВСЮ Вторую Ми- 
ровую войну, причем в планетарном масшта- 
бе. В «Дне Победы» вам предлагается взять 
на себя руководство одной из стран и про- 
быть у ее руля в течение весьма беспокойно- 
го периода человеческой истории - с 1936 по 
1948 гг. Данный процесс требует огромного 
внимания, сосредоточенности и долгих-дол- 
гих часов — даже для прохождения одного- 
единственного сценария. 

Поскольку вы - верховный правитель су- 
веренного государства, в ваших руках сосре- 
доточено почти божественное могущество. 
Вы можете заставлять своих подданных го- 
лодать, фальсифицировать результаты вы- 
боров, управлять войсками. Несмотря на по- 
истине эпический масштаб разворачиваю- 
щихся событий, игровая механика довольно 
проста. Разработчики из Рагадох Егегат- 
пеп{ — совсем не новички в деле создания 
больших стратегий, и интерфейс у них полу- 
чился понятным и удобным. 

Боевые юниты примерно соответствуют по 
масштабу дивизиям и могут объединяться в 
корпуса. Кроме того, им можно назначать ко- 
мандиров и отдавать весьма конкретные 
приказы по перемещению - вплоть до зада- 
ния времени прибытия для каждого юнита в 
нужную точку карты. Еще под вашим коман- 
дованием находятся воздушные эскадрильи 
и военно-морские флотилии, соответственно, 
успех в любой военной кампании требует 
скоординированных действий всех родов 
войск. Несмотря на то что непосредственно 
вмешиваться в ход битвы нельзя, вы можете 
ВЛИЯТЬ на ее результат, задавая уровень аг- 
рессивности соединений, устраивая бомбеж- 
ки и используя специальных юнитов, таких, 
как саперы и артиллерия. 

Несмотря на всю важность военных дейст- 
вий, основой победы в НеагЁ$ оЁ гоп является 
экономика. У каждой страны есть определен- 
ный индустриальный потенциал, используя 
который она получает все необходимое. Вы 
должны поддерживать баланс ресурсов, иду- 
щих на прокормление подданных, научные 
исследования, производство новых юнитов и 
снабжение солдат. Индустриальный потенци- 
ал можно наращивать, но даже тысячи фаб- 
рик не принесут вам никакой пользы при от- 
сутствии надежных источников сырья, и, как 
правило, именно овладение указанными ис- 
точниками является главной причиной всех 
войн. В общем и целом получается, что уп- 
равление экономикой - важнейшая задача 
любого правителя, ибо даже лучшая в мире 
армия не воюет на пустой желудок. 

Благодаря всем этим деталям игра дает в 
наше распоряжение огромное разнообразие 
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Германский монстр готовится нанести удар в сероце России. 


Как правило, страны, возглавляемые 
АГ, быстро хиреют, и вы, не особо нап- 


Захват новой провинции обеспечит вашу армию столь нужными ей ресурсами. 


любопытных стратегических возможностей и 
обладает практически бесконечной «реигра- 
бельностью». К сожалению, сами страны по- 
лучились достаточно безликими, и различия 
при игре за коммунистический Китай или 
США сводятся, в основном, к геограбрии - т.е. 
стратегии победы почти идентичны. Даже 
югославская армия, в реальной жизни состо- 
явшая главным образом из партизан, воору- 
женных захваченным оружием, требует в Не- 
агЁ5 оЁ гоп постоянного снабжения резиной и 
может без проблем производить на своих 
тайных горных базах танки и самолеты. 
Жаль, что А! не очень-то соответствует 
масштабу и сложности игры. Ему редко когда 
удается устроить скоординированную атаку, 
кроме того, компьютерные оппоненты посто- 
янно испытывают проблемы с управлением 
экономикой. Как правило, срок жизни возг- 
лавляемых А! стран составляет два года иг- 
рового времени, и вы, не особо напрягаясь, 
можете покорить полмира. Слабый А! практи- 
чески лишает смысла продвинутую модель 
дипломатии - союзники, как правило, совер- 
шенно бесполезны. В итоге оказывается про- 


ще и дешевле завоевывать всех подряд, чем 
пытаться завести друзей. 

Еще одним недостатком Неаг{$ оЁ гоп мож- 
но считать то, что вам постоянно приходится 
вручную выполнять утомительные однооб- 
разные действия вроде организации воздуш- 
ных налетов и снабжения флотов. Послед- 
ним в списке минусов стоит сырость програм- 
мы - игра периодически виснет, графические 
файлы куда-то исчезают, скрипты - не рабо- 
тают. 

Тем не менее, несмотря на все свои недо- 
четы, «День Победы» заслуживает самого 
пристального внимания и даже восхищения. 
Потому что тем, кто сможет прорваться че- 
рез ее занудство и баги, откроются потряса- 
ющая стратегическая глубина и бесконечная 
реиграбельность, столь редкие в наше поп- 
совое время... 


ВЕРДИКТ 5оохХ 


Редкий представитель семейства 


«серьезных стратегий». Элитар- 
ная вещь. 


КЕМ! ЕМ! $ 


Меда1 о? Нопог АШед Аззацй: ЗреатВеа 


Из Нормандии в Берлин за пять часов. кен БРАУН 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕА 

РАЗРАБОТЧИК: ЕА 

ЖАНР: АСТОМ 

РЕЙТИНГ ЕЗАВ; 

С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $29.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ И 450, 
128 МВ ВАМ, 800 МВ 

НА ДИСКЕ 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш 700 
МИГТРГАУЕЯ: АМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-64 ИГРОКА) 


МОНАА: 5реагпеа4 много плю- 
сов и почти нет минусов, но за- 
то один из этих минусов весьма 
серьезен - игра непростительно коротка. 
Выкладывая свои кровные 30 баксов, вы 
вправе рассчитывать провести за игрушкой 
хотя бы одну-две недели, но Зреагпеад доста- 
вит вас из холодной Нормандии в Берлин 
быстрее, чем иной реактивный самолет! 
Всего адд-он включает девять миссий, 
вновь погружающих игрока в сумасшедший, 
полный скриптовых событий экшен, принес- 
ший в свое время такую бешеную популяр- 
ность оригинальному Меда! о! Нопог. Уровни 
стали еще более трудными и увлекательны- 
ми - вы встречаетесь с союзниками, чтобы 
взорвать мост, по которому проходят немец- 
кие подкрепления; отбиваете нападение пе- 
хоты и танков в Битве при Бульге; а в самом 


конце под бесконечным бомбовым дождем 
пачками уничтожаете фашистские танки в 
осажденном Берлине. 

Первая миссия настолько хороша, что сама 
по себе заслуживает награды. Вообразите 
себе картину: День-Д, вы прыгаете с десант- 
но-транспортного самолета в ночное небо 
Нормандии, приземляясь, проламываете 
крышу какого-то амбара, сражаетесь с полу- 
дюжиной фрицев, истребляете расчет зенит- 
ного орудия, расстреливаете из него немец- 
кий грузовик с подкреплением, затем соеди- 
няетесь с английскими коммандос и уничто- 
жаете «Тигр». Супер! И подобным накалом 
страстей могут похвастаться почти все мис- 
сии 5реагвеад! 

Большую часть времени все, что от требу- 
ется от игрока, - это бежать и стрелять, но 
зато теперь мы научились пользоваться тя- 
желыми орудиями, которые приятно разно- 
образят удалой «пеший» экшен и разбивают 
его на отдельные этапы. Вражеская живая 
сила и грузовики на раз уничтожаются из 
кошмарного миномета МеБемег{ег, противо- 
танковых пушек, зениток и даже мортир. 
Причем тяжелые орудия умеют не только 


Сумасшедшая поездка в грузовике, на котором установлена противотанковая пушка, — 
один из наиболее напряженных эпизодов игры. 


Постоянно умирать, чтобы шаг за шагом выу- 
чить единственно правильный путь - это доволь- 
но утомительно, даже в такой короткой игре. 


срывать с танков башни и подбрасывать вра- 
жеских солдат в воздух, как тряпичных ку- 
кол, но и «скашивать» деревья. 

В последней миссии вы садитесь в советс- 
кий Т-34 и пробиваетесь сквозь целые полчи- 
ща вражеских танков и пехотинцев. Это нам- 
ного круче, чем кататься на «Тигре» в ориги- 
нальном МОНАА, - отчасти из-за большего 
количества врагов, но главным образом пото- 
му, что теперь вы можете переключаться 
между башенной пушкой и пулеметом. 

Проблема в том, что если действовать гра- 
мотно и знать, куда двигаться, вы пройдете 
игру всего лишь за несколько часов. Чтобы 
хоть как-то продлить сей процесс, дизайне- 
ры сделали миссии $реагреаа очень слож- 
ными и запутанными - зачастую вам просто 
непонятно, что нужно делать дальше. Ко- 
нечно, такого кошмара, как «снайперский» 
уровень МОНАА, здесь нет, но некоторые 
территории по-прежнему можно пройти 
лишь методом проб и ошибок. Постоянно 
умирать, чтобы шаг за шагом выучить един- 
ственно правильный путь, ведущий к побе- 
де, - это довольно утомительно, даже в 
столь короткой игре. 


К счастью, дизайнеры включили в адд-он 
новые многопользовательские карты и ре- 
жимы. Я понимаю, что если вы не большой 
любитель сетевых баталий, то вам на это 
плевать с высокой колокольни, но знайте: иг- 
ровые сервера функционируют круглые сут- 
ки, и вас ждет там огромное количество зе- 
леных рекрутов, так и мечтающих, чтобы кто- 
нибудь всадил в них очередь... Всего 
Зреагнеа4 предлагает 13 новых карт и 20 но- 
вых видов оружия, включая переносной 
МС42, в клочья рвущий всех, что имел глу- 
пость попасть в зону его обстрела. Кроме то- 
го, заданная по умолчанию скорость переме- 
щения в 5реагвеа4 несколько выше, чем в 
оригинальной игре - это тоже здорово ожив- 
ляет геймплей. 

Но повторяю еще раз: если вас интересует 
только одиночная кампания, то лучше по- 
дождите, пока цена не снизится хотя бы 90 
$20, - тогда, вы, по крайней мере, не будете 
чувствовать себя обманутым, пройдя игру от 
начала 90 конца в ночь с субботы на воскре- 
сенье... 


ВЕРДИКТ ооо 


Самый стремительный, увлека- 
тельный и адреналиновый шутер 
на сегодняшний день. Проходится 
за пять часов. 


Охота на «Тигра»: сначала избавляемся от командира, потом быстро прикрепляем мины. Главное здесь - скорость, иначе вражеский стрелок 


перебьет всю вашу команду. 
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ВЕ\У1ЕМ/ $ 


ЗКадом/ЕЙате: 


Ерзо4е Опе 


О/аБюо для тупых. т. БИРЛ БЭЙКЕР 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕМУВА$ОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: ОЕМУУЗНА. 

ЖАНР: АСПОМ/ВРб 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ; С 13 ЛЕТ, КРОВЬ, 
НАСИЛИЕ ЦЕНА: $15 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПМ И 450, 
128МВ ВАМ, 200МВ 

НА ДИСКЕ 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИГИРИАУЕЕ: САМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-4 ИГРОКА) 


роизведя фурор и завоевав 
невероятную популярность в 
Японии, Зрадом/Е!аге наконец- 
то добрался и до США. Выяснилось, что иг- 
рушка вполне соответствует своему назва- 
нию - ярко вспыхнув на несколько часов, 
она очень быстро оказалась в тени тех са- 
мых игр, которые когда-то вдохновили дизай- 
неров ОепучзПа на ее создание. Данный 
представитель дружной семьи клонов Бао 
отчаянно пыжится, пытаясь зацепить гейме- 
ров оригинальными и довольно любопытны- 
ми фишками, например, аксессуарами, поз- 
воляющими героям повышать свои статсы с 
помощью огня, воды и других элементов и, 
соответственно, с легкостью громить врагов, 
пользующихся противоположными по знаку 
стихиями. К сожалению, все эти приятные 
моменты на корню убиваются примитивным и 
занудным геймплеем. 

Изначально герои стартуют как «просто 
наемники», но со временем, в зависимости от 
своих действий, переходят в другие классы. 
К сожалению, список профессий крайне 
ограничен - \\!тага, \Маггог и Нип(ег, — хотя 
персонажей можно обучать и «неродным» 
заклинаниям, и приемам, которые становятся 
доступными по мере набора уровней. 

Единственной особенностью, выделяющей 
ЗрадошЕ"аге на фоне других паск&$!азВ-кли- 
калок, являются компаньоны. Эти зверюшки 
принадлежат к различным стихиям и часто 
спасают вам жизнь, бросаясь в самую гущу 


врагов и перепрыгивая через стены, чтобы 
активировать переключатель. Причем ком- 
паньоны могут действовать как самостоя- 
тельно, так и исполнять несложные команды. 

Спрайтовые фигруки получились у авто- 
ров 5радоишЕТаге более крупными и красоч- 
ными, чем в других играх подобного типа, но, 
увы, примитивизм и занудство геймплея не 
дают ее, по большому счету, неплохому по- 
тенциалу нормально раскрыться. Монстров и 
предметов экипировки слишком мало, чтобы 
всерьез заинтересовать игрока, квесты в ос- 
новном сводятся к розыску предметов или 
убийству конкретных врагов. Сражения о00- 
нообразны, т.к. практически все противники, 
подобно незабвенным зомби из Ога, мед- 
ленно шествуют к вам строго по прямой. Се- 
тевой режим имеется, но я сильно сомнева- 
юсь, что вы сможете отыскать на просторах 
Интернета англоязычный сервер. 

Баланс отсутствует как факт. Играть за ма- 
га поначалу довольно увлекательно, но на 
более высоких уровнях его заклинания начи- 
нают действовать словно атомные бомбы. 


Вот что случает- 
ся, когда в магов 
тыкают мечом. 


Проходя 5вадом//аге за воина, я вообще 
умер только один раз за всю игру. Что каса- 
ется охотника, то тупейший А! врагов делает 
устанавливаемые им мины настолько эф- 
фективными, что становится просто неинте- 
ресно. Деньги льются нескончаемым 9ож- 
дем, так что ближе к концу игры мне приш- 
лось выбросить несколько тысяч монет — 
чтобы освободить место в пуепогу. 

Если цена $15 кажется вам невысокой, то я 
напомню, что 5радоиаге — это лишь первая 
часть из предполагаемых четырех. А 60 бак- 
сов, которые вам в итоге предстоит потра- 
тить, хватит на одновременную покупку 
Б/аЫо Пи Бмте Омипийу - двух пучших на 
сегодняшний день представителей жанра 
АсНоп/ВРС. 


ВЕРДИКТ о охох 


Если вам во что бы то ни стало 
хочется заболеть клаустрофоби- 
ей, то для этого имеются намного 
более приятные способы. 


Негоез оЁ МЫ & Масс 1: Те бафеите Зюпи 


Все те же, все там же... эллиот чин 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: 300 

РАЗРАБОТЧИК: МЕМ МОРЕ 
СОМРИТИМб ЖАНР: ЗТВАТЕбУ 
РЕЙТИНГ ЕВ: ДЛЯ ВСЕХ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $29.95 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТМ И! 300, 128МВ ВАМ, 
100МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ И! 450, 256МВ ВАМ 
МИГИРГАУЕЕ: БАМ, 1МТЕВМЕТ, 
бАМЕЗРУ (2-6 ИГРОКОВ) 


едостаток существ так и не был 
восполнен. А! если и поумнел, 
то совсем чуть-чуть. Немного- 
численные нововведения доступны только в 
новых кампаниях. Новых городов нет, новых 
нанимаемых юнитов нет, новых зданий нет. 
Стоит все удовольствие 30 баксов. 

Мы очень надеялись, что данный ехрап$юп 
раск возродит былую славу одной из самых 
любимых нами (в прошлом) стратегических 
серий, но, увы - ТРе ба тегтд $югт даже 
близко не дотягивает до уровня более ран- 
них адд-онов, например, Негое$ 1: Агтадед- 
Чоп! В/аде. По сути, мы просто получили но- 
вые одиночные кампании и сценарии, весьма 
напоминающие то, что было в оригинале, 
вплоть 90 жульничающего А!. Появилось че- 
тыре новых существа, но они выходят на 
сцену лишь ближе к концу состоящей из 
шести частей кампании, причем в роли уп- 
равляемых А! противников, которых самому 
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производить нельзя. Соответственно, 
в сценариях вы их вообще не встрети- 
те. Добавилось около дюжины новых 
артефактов и несколько новых объек- 
тов, но всего этого катастрофически 
недостаточно для того, чтобы улуч- 
шить или обновить геймплей Негоез /\. 

Единственным серьезным нововве- 
дением Тре батегта $югт является 
поддержка многопользовательского 
режима, который, по-хорошему, дол- 
жен был присутствовать еще в ориги- 
нальной игре (как это было в предыду- 
щих сериях Негоеэ). Так что если 
Негоез /\ вас не разочаровали, и, что 
еще более важно, у вас есть друзья- 
единомышленники, то вам стоит при- 
обрести этот адд-он для мультиплеерных по- 
сиделок. В противном случае ничего нового, 
способного изменить ваше мнение об игре 
вы там не найдете. 


В состоящей из шести частей кампании вам 
встретятся пять новых героев. 


ВЕРДИКТ ›5боХХ 


Все то же мучительное разоча- 
рование. 


Мес \МТатпог 4: Мегсепапез$ 


Что превращает игру в шедевр? Гениальный дизайн! джоРДЖ джонс 


ВКЕУ\1ЕМ/ $ 


СОМРИТЕЕ —_ пузо Евы 


т: 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


| | иНоормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МСВОЗОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: СУВЕВЕОВЕ 
$10105 ЖАНР: СИМУЛЯТОР 
ГИГАНТСКИХ РОБОТОВ 
РЕЙТИНГ ЕЗВ: 

С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $49.95 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПМ И 700, 
128 МВ ВАМ, 1 бВ НА 
ДИСКЕ, 30-КАРТА С 16 МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш, 256 МВ ВАМ, 
30-КАРТА С 32 МВ 
МИЕТРГАУЕЯ: АМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-16 ИГРОКОВ) 


С чисто технической точки зре- 
ния, Мегсепаг(е$ является ад9- 
оном к МесвИ/агггог 4: Уепдеа- 
псе. Но на самом деле это совершенно самос- 
тоятельная игра, не требующая ни мастер- 
ства в овладении предыдущими сериями, ни 
даже знакомства с ними. Превосходный гра- 
фический движок, потрясающие звуковые 
эффекты и отличный А! не претерпели сколь- 
ко-либо значимых изменений за два года, 
прошедших с выхода оригинала, произвед- 
шего в свое время настоящую сенсацию. А 
вот игровая механика и ритм геймплея как 
раз изменились, причем сильно. И в резуль- 
тате мы получили одну из самых классных 
игр 2002 года. 

Главный сюрприз Мегсепайе5 - невероятно 
стремительные и увлекательные сражения. 
Запустив миссию, вы уже через несколько се- 
кунд оказываетесь в самом пекле боя. Схват- 
ки гигантских машин стремительны, безумны, 
яростны... и при этом на удивление удобно уп- 
равляемы. Вы никогда не почувствуете, что 
ситуация вышла из-под вашего контроля, а 
задания всегда недвусмысленны и конкрет- 
ны. И это действительно здорово, особенно 
по контрасту с предыдущими играми серии, 
где каждая миссия представляла собой нево- 


Подобрав правильную комбинацию оружия, вы чувствуете ни 
с чем не сравнимые гордость и удовлетворение. 


В Мегсепаг?е$ намного удобнее играть с мышью и клавиатурой, 
чем с джойстиком, т.к. мышь лучше подходит для прицеливания 
и стрельбы. 


Невероятные по своему накалу битвы МесйИ/аггог 4: Мегсепаг!е$ будут не раз и не два 
заставлять вас вскакивать со стула, оглашая квартиру громкими криками! 


В результате мы получили одну 
из самых классных игр 2002 года. 


образимую мешанину из навигационных то- 
чек и взаимно переплетающихся заданий. 

Ребятам из Субепоге $+и4тоз удалось дос- 
тичь практически совершенного баланса 
между аркадным экшеном и продвинутой 
тактикой, всегда бывшей визитной карточкой 
серии МесвИ/аггГог, - и за одно это они уже 
заслуживают памятника. По мере прохожде- 
ния нелинейной сюжетной линии, состоящей 
из более чем 30 миссий, сложность посте- 
пенно нарастает - причем нарастает очень 
грамотно, не ставя вас в безвыходные ситуа- 
ЦИИ, НО И Не создавая ощущения вседозво- 
ленности. Несмотря на то что отдельные мис- 
сии приходится по несколько раз переигры- 
вать, в среднем прохождение каждой из них 
редко занимает более 15 минут. Говоря это, 
я, разумеется, не имею в виду финальную 
битву, которая по определению обязана 
быть ОЧЕНЬ трудной. 

Сюжет и игровая механика Мегсепаге$ бес- 
подобны, хотя авторы, к сожалению, придер- 
живаются устаревшего принципа, что, проиг- 
рав миссию, ты должен заново переигрывать 
ее до тех пор, пока не одержишь победу, - а 
ведь, по идее, истинно нелинейная игра 
должна давать тебе возможность продол- 
жить даже в случае поражения! Игровой ди- 
зайн, вынесенный в заголовок данной статьи, 
выше всяческих похвал. Вы можете собирать 
трофеи на поле боя, кастомизировать 
собственных роботов, нанимать пилотов и 
Т.9., а сами задания невероятно увлекательны 
и разнообразны (чего стоит, например, жут- 
кая ночная вылазка без радаров}. 


Кроме того, авторы предоставили игроку 
свободу в выборе миссий и принятии реше- 
ний, причем в зависимости от ваших 
действий сюжет ветвится и приводит к раз- 
личным концовкам. К сожалению, оценить 
это по достоинству смогут лишь самые пре- 
данные и упертые фанаты вселенной Ва#е- 
Тесй, потому что сюжет в основном подается 
в виде больших кусков текста и коротких за- 
кадровых реплик. В принципе, данный недо- 
чет свойственен всей серии МесйИ/аггг, но я 
все равно не понимаю, какое дело жадному 
90 денег наемнику до большой политики и 
интриг между Домами? 

Понятно, что это весьма непросто - орга- 
нично совместить высокобюджетные ролики 
и эпический сюжет со свободой выбора мис- 
сий и принятия игроком важных решений. 
Тем не менее, если бы Мсгозой вложила по- 
больше денег в доработку этих элементов 
дизайна, они окупились бы сторицей, ибо 
Мегсепате$ обладает потрясающей игра- 
бельностью и более чем любая другая игра 
данной серии способна зацепить самую ши- 
рокую аудиторию. 

Когда-нибудь вселенная Ва #еТесв будет 
смоделирована на компьютере во всей своей 
красе. Можете считать МесНИ/агггог 4: 
Мегсепате5 первым шагом к этому знамена- 
тельному дню. 


ВЕРДИКТ ооо ОХ 


Вероятно, лучшая игра серии 
МесвИ/аггтог. 


мпАлА. семги 69 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


№ №еа Рог Зрееа: Но{ Ригзин 2 


Рев моторов. уЭЙд ГЕРМЕС 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕА САМЕЗ 
РАЗРАБОТЧИК: ЕБЕСТВОМС АВТ$ 
ЖАНР: ГОНКИ РЕЙТИНГ ЗВ: ДЛЯ 
ВСЕХ ЦЕНА: $39.95 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ 11 450, 128 МВ 
ВАМ, 1.268 НА ДИСКЕ, 
ВИДЕОКАРТА С 16 МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ Ш 800, 
ВИДЕОКАРТА С 32 МВ 
МИГТРЕАУЕЕ: 1МТЕВМЕТ, ТАМ 
(2-8 ИГРОКОВ) 


На бешеной скорости уворачиваться от падающих на 
тебя файербоплов - это самое веселое занятие в мире!. 


сли вы играли в первую часть, 
то суть № ед Гог $рееа: НоЁ Риг- 
5иЙ 2 вам объяснять не нужно: 
игрок носится наперегонки с полицией на 
шикарных лицензированных тачках, включая 
такие марки, как «Феррари», «Ламборджи- 
ни», «Порше» и «МакЛарен», - в реальной 
жизни большинству геймеров приходится 
только мечтать о таком счастье... Вообще, из- 
менения второй части по сравнению с пер- 
вой минимальны, и это хорошо, — НоЁ Ригзий 
2 по-прежнему остается развеселым дорож- 
ным приключением, полным удалых столкно- 
вений и зрелищных аварий. 

Ведь езда на экзотических машинах на 
скорости, превышающей 150 миль в час, — 
это и есть истинное счастье для любого вир- 
туального гонщика. Обновленные графика и 
геймплей делают НоЁ Ригзий 2 одной из луч- 
ших на сегодняшний день аркадных гонок. 
Полиция стала более агрессивной и обзаве- 
лась новыми средствами и методами борьбы 
с игроком. Например, теперь копы могут выз- 
вать подмогу и координировать установку на 
дорогах баррикад и лент с шипами. Если же и 


этого окажется недостаточно, чтобы вас ос- 
тановить, они вызывают воздушную подде- 
ржку, которая выражается в том, что к вам 
прилетает вертолет и начинает бросать свер- 
ху бочки с зажигательной смесью. Реалис- 
тично? Ни капельки! Но поверьте, на беше- 
ной скорости уворачиваться от падающих 
файерболов - это самое веселое занятие в 
мире!.. 

Имеется два режима - 5тое Спаепде и 
Сагеег. $пое СпаНепде - это нечто потряса- 
ющее. Вы выбираете тип машины, трассу, 
уровень сложности - и вперед. Я выставлял 
сложность на Адуапсеа, садился в свои лю- 
бимые модели и нарезал круги, наслаждаясь 
прекрасной графикой, сумасшедшей ско- 
ростью, летящими с неба коктейлями Моло- 


Усовершенствованный А! полиции научился действовать доста- 
точно агрессивно. 
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Я Рег 


Бочки с коктейлем Молотова существенно обогатили арсенал полиции. 


това, встречным движением и борьбой с со- 
перниками, умудряясь при этом еще избе- 
гать встреч с полицией. В общем, классичес- 
кий №ееа Гог $реед - в самом пучшем смысле 
этого слова. 

К сожалению, обе разновидности режима 
карьеры (Спатроп$р и НоЁ Ригзий) получи- 
лись, мягко говоря, разочаровывающими и 
скучными. Идея заключается в том, что вы 
должны выигрывать золотые, серебряные 
или бронзовые медали, при этом сложность 
по мере ваших успехов постоянно возраста- 
ет. Проблема в том, что управляемые А! гон- 
щики в режиме карьеры откровенно слабы и 
медлительны, а повышать их уровень никак 
нельзя. Даже копы, обладающие более 
продвинутыми навыками вождения, не могут 


На бешеных скоростях полеты становят- 
ся самым обычным делом. 


Мчась на скорости 200 миль в час, я не 
смог увернуться от огненной бомбы... 

К счастью, серьезной моделью поврежде- 
ний в игре и не пахнет, так что сейчас я 
продолжу свой путь. 


на равных соперничать с великим и ужасным 
мной, управляющим мощными навороченны- 
ми тачками, - в результате я без малейших 
напрягов раз за разом выигрывал золото 
практически во всех сценариях. Единствен- 
ная причина, по которой играть в режиме 
Сагеег все-таки нужно, - это возможность 
получить доступ к крутым секретным маши- 
нам и новым трассам, чтобы насладиться ими 
в захватывающем 5тде Спа!епде. 

М ед Гог 5рееа: НоЁ Ригзий 2 - не сенсация. 
Это просто одна из лучших на сегодняшний 
день аркадных гонок, с отличной графикой, 
злыми копами и еще кучей мелких, но прият- 
ных нововведений. Жаль только, что режим 
карьеры получился таким неудачным. 


ВЕРДИКТ ›.00-о©х 


Неудачный режим карьеры -— 


словно пригоршня сахарного 
песка, брошенная в бензобак... 


о = Е = И, В Г 1 м лслэаынов По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 


в сети «1С:Мультимедиа» 
н обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57, 


Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с.ги, ВИр://дате$.1с.ги 


: Трех ЛЕ || 


жены времени] 


Уве кампании, 
товторимыми 


рузить с официального 
зктор, позволяющий 
атЬ ные сценарии и каю 
ИЗ Ост и 
режимов яногопользова- 
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САМЕВ'$ ЕБСЕ 


Изначально мы собирались написать эту 
статью в стиле Брюса Герика и Тома Чика, 
но довольно быстро стало ясно, что в нашем 
исполнении это будет непристойная переб- 
ранка двух противников. Поэтому мы реши- 
ли просто представить на ваш суд сборник 
наших любимых стратегий и приемов, выра- 
ботанных в течение более чем 10 тысяч ча- 
сов, проведенных в сражениях Ва #еНе!а 
1942. Если же вы считаете, что знаете дан- 
ную игру лучше нас, то милости просим - 
докажите это в онлайне, мистер Крутой Па- 
рень. Только с одним условием - НЕ читай- 
те приведенные ниже советы до того как 
продемонстрируете нам свое искусство. По- 
тому что если вы их предварительно прочте- 
те, то получится, что мы сражаемся однов- 
ременно и против вас, и против самих себя, 
а это уже нечестно. 

Еще одно уточнение: мы играли в 
Ва ШеНе!4 1942 только в режиме Сопдие$. 
И если вам удастся применить наши заме- 
чательные советы в режиме Сарфиге {пе 
Над, считайте это чистой случайностью. А 
всех любителей СТР мы хотим публично 
спросить: господа кемперы, почему бы вам 
не перестать убивать из-за угла и не попро- 
бовать себя в НАСТОЯЩЕМ деле? 


ПЕХО 


Общие советы 

Первое и самое главное правило для любого сухо- 
путного солдата: никогда не стой в очереди на само- 
лет! Если свободных самолетов нет и не предвидится, 
найди себе какое-нибудь другое полезное занятие! 
Если ты видишь, что целая куча твоих товарищей 
бесцельно топчется в ожидании очереди на полет, - 
срочно переходи на другую сторону, скорее всего, те- 
бя занесло в команду лузеров. 

Второе правило для пехотинца: никогда не стре- 
ляй на ходу. Меткость значительно повышается 
при стрельбе со стационарной позиции. Посадите 
команду Кпее! на любую удобную вам клавишу и 
приучите себя нажимать ее каждый раз перед тем, 
как спустить курок. Данная привычка улучшит ва- 
шу меткость и сделает вас менее заметной ми- 
шенью без потери времени, требующегося для то- 
го, чтобы залечь. Если уж вы решили двигаться, то 
перемещайтесь в сторону вражеских снайперов, 
постоянно меняя направление движения. Посколь- 
ку никакой брони для защиты от бомб на вас нет, 
то, завидев самолет, бегите со всех ног и куда-ни- 
будь прячьтесь. Если вас преследует вражеская 
пехота, забегите за какое-нибудь здание, подож- 
дите пару секунд, а затем бросайте гранаты в оба 
угла - за ними наверняка притаились противники, 
которым взрывы ваших гранат очень не понравят- 
ся. 

Многие забывают о том, что вы можете на бегу ме- 
нять снаряжение, -- для этого надо всего лишь про- 
бежать через него и нажать заданную по умолчанию 


72 Сотршег бапиие МГой@ Киззап ЕЯ оп №2(9), февраль 2003 


клавишу [С]. Таким образом можно без проблем по- 
полнять свой боезапас, находясь вдали от атто 
$аНоп. На уровнях, где летают самолеты, у каждого 
имеется парашют, который очень удобно использо- 
вать для прыжков с возвышенностей, например, с 
вершин ветряков. 

Кстати, о самолетах. Их самое слабое место - дви- 
гатель. Стрельба по крыльям - это, конечно, очень 
весело, но значительно менее эффективно, чем один 
прицельный выстрел по мотору. 


$сош 

Для снайперской охоты лучше всего отыскать мес- 
течко, где можно залечь. Всегда меняйте позицию 
после того, как убьете одного-двух врагов. Бегепз№е 
{юмег$ — отличные укрытия для снайпера, но лишь до 
тех пор, пока он лежит и следит за своим тылом. По- 
чему-то большинству людей кажется, что башня пус- 
та, если, приближаясь к ней, они никого не видят. По- 
добная невнимательность дает возможность сделать 
отличный выстрел в спину врагу, когда он второпях 
пробегает мимо вас. Если вы стреляете из окна, най- 
дите позицию, которая, с одной стороны, будет доста- 
точно удаленной, а с другой - обеспечит вам удоб- 
ный обзор поля боя. Отойдя чуть дальше вглубь зда- 
ния, вы становитесь менее заметным и значительно 
менее уязвимым для танков. 

Указание целей для артиллерии может принести 
вашей команде намного больше пользы, чем подлое 
убийство отдельных противников. Взяв на прицел 
участок, где много врагов, попытайтесь вызвать ар- 
тиллерийский удар. Если ничего не произойдет, про- 
должайте заниматься снайперской охотой. Если же в 
вашей команде имеется артиллерист, то оставайтесь 
на месте — смена позиции каждые 10 секунд его толь- 
ко запутает. И имейте в виду: на некоторых картах ар- 
тиллерия отсутствует как факт. 


Эрик Уольпо 
и Чет Фалишек 


Мечта снайпера... 


Типичная для медика сцена: раненый това- 
рищ по команде использует танк, чтобы пос- 
корее убежать. 


Очередь на самолет движется медленно, можно еще чем-нибудь заняться... 


АпалкК 

Никогда не пытайтесь одолеть танк в открытом бою. 
Всегда старайтесь подоровать его сзади или, на ху- 
дой конец, сбоку. Заметив танк, спрячьтесь и ждите, 
пока он проедет мимо вас, а затем атакуйте. После 


попадания сразу перемещайтесь на другую позицию. 


Стреляйте всегда чуть выше цели, так как ракеты 
быстро теряют высоту. 
Полугусеничные машины очень полезны для лече- 


ния и пополнения боезапаса - спрятав одну из них за 
углом, вы можете существенно продлить свою жизнь. 
Выстрелив несколько раз по танку, отступите — пусть 

враги думают, что они в безопасности, а затем верни- 
тесь и нанесите последний решающий удар. 


Епртеег 
Чтобы разозлить и деморализовать противника, 
возьмите самолет, спрыгните с парашютом на вра- 


жеский корабль, прикрепите взрывчатку к его транс- 
портерам и ждите, пока несчастные солдаты не отча- 
лят в сторону берега... Большинство кораблей имеют 
пункт снабжения и множество отличных нычек, так 
что вы сможете несколько раз проделать этот трюк, 
прежде чем противники поймут, что происходит. 

Если кораблей в наличии нет - минируйте вражес- 
кие аэродромы, размещая заряды или прямо под точ- 
ками респавна самолетов, или непосредственно пе- 
ред ними. Размещайте мины там, где их труднее всего 
заметить, например, на вершинах холмов или там, где 
они сливаются по цвету с землей. 

Винтовка инженера - отличное снайперское ору- 
жие. Если вы собираетесь поохотиться, то прежде 
всего разместите несколько аеопаНоп раск$ на безо- 
пасном расстоянии от своей засады, чтобы иметь по- 
том чистый путь для отхода. И никогда не забывайте, 
что инженер - это доктор для машин! Если вы види- 
те, что транспортное средство нуждается в ремонте, 
не поленитесь и потратьте минутку на починку обо- 
рудования своей команды. 


АззаиИ 

Если вы будете просто бездумно давить на курок, то, 
скорее всего, никогда ни в кого не попадете. Из стан- 
дартных видов оружия нужно стрелять короткими 
очередями. И всегда помните, что у вас есть гранаты! 


Мес 

Если вас случайно угораздило стать медиком, не от- 
чаивайтесь и не паникуйте. Вызовите меню респав- 
на, выберите другой класс и нажмите кнопку Эшс!- 
де. Медики, конечно, могут лечить людей, но на кар- 
тах есть масса альтернативных возможностей исце- 
ления. Самый лучший совет, который мы можем 
дать медикам - это как можно быстрее перестать 
быть медиками! 
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Танки 

Если вы собираетесь воевать исключительно на тан- 
ке, то выбирайте класс Епдпеег. Это даст вам воз- 
можность ремонтировать свою машину в перерывах 
между схватками. Всегда помните: броня не делает 
вас неуязвимым! Все время перемещайтесь, иначе вы 
станете легкой мишенью для вражеских гранатомет- 
чиков. Поскольку лобовая броня танка мощнее, чем 
на боках или сзади, всегда разворачивайтесь в сто- 
рону максимальной опасности. Старайтесь использо- 
вать всевозможные прикрытия. Гребни холмов, мос- 
ты, дымящиеся развалины машин, вообще любые 
твердые объекты ослабят ведущийся по вам огонь. 
Баррикады из мешков с песком особенно хороши 
против бомб, сбрасываемых с самолетов. 

Главное условие выживания - всегда знать, что 
творится вокруг. Обязательно повесьте камеру вида 
от третьего лица и камеру заднего обзора на удобные 
для вас клавиши. Это позволит в любой момент про- 
верять, что происходит сзади, не разворачивая баш- 
ню. Услышав вдалеке звук выпускаемой гранаты, 
врубайте максимальную скорость! По возможности, 
старайтесь ездить вперед - так быстрее. 

Для любого танкиста танк является лучшим дру- 
гом вплоть д0 того момента, как он оказывается 
практически разрушен. С этой секунды машина ста- 
новится вашим злейшим врагом - гигантской бом- 
бой, прикрепленной к вашему телу. Взрывающийся 
танк — одно из самых мощных средств разрушения в 
игре. Не будьте сентиментальны. Когда у вашего 
танка остается всего несколько пойнтов здоровья, 


вылезайте из него и бегите куда-нибудь подальше. 
А пустив с безопасного расстояния гранату в своего 
покинутого «боевого товарища», вы имеете хоро- 
ший шанс уложить нескольких преследующих вас 
врагов. 

Сражаясь с другими танками, всегда старайтесь 
бить их сзади, избегая лобовых столкновений. Ведите 
себя так, чтобы противник подумал, что вы собирае- 
тесь навязать ему лобовую перестрелку, а затем нео- 
жиданно проезжайте мимо него, одновременно разво- 
рачивая башню, и всаживайте снаряд прямо в его ме- 
таплическую задницу. Не забывайте о правой кнопке 
мыши, ответственной за пулемет. Конечно, даже при 
стрельбе по бокам или тылу он наносит вражескому 
танку лишь незначительный урон, зато этот урон 
очень быстро накапливается. При стрельбе по боевым 
машинам или стационарным пушкам имейте в виду: 
черно-коричневый дым означает попадание, а бе- 
лый - что вы промазали. И помните: умелый танкист 
всегда собьет из пушки низко летящий самолет врага. 


НаЧ-шасК$ 

Это отличное средство для транспортировки бойцов, 
но лучше всего использовать их в качестве мобиль- 
ных пунктов лечения и снабжения. Если вы с товари- 
щами заняли позицию и удерживаете ее против пре- 
восходящих сил противника, спрятанный неподалеку 
грузовик не раз и не два спасет вам жизнь. И помни- 
те - покинутый людьми грузовик через несколько ми- 
нут взрывается, так что периодически его необходи- 
мо навещать! 
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За 


Джипы 

Джипы дают возмож- 

ность быстро переме- 
щаться, но главная их цель — 

уничтожение живой силы про- 

тивника! Лучшая мишень - шеренга придурков, стоя- 
щих в очереди на самолет. Длинная и плоская взлет- 
ная полоса дает вам возможность отлично разогнать- 
ся, а противникам на ней просто негде спрятаться. 
Несущийся на полной скорости джип убивает пехо- 
тинцев в момент соприкосновения. К сожалению, 
уничтожить джипом абсолютно «здоровый» танк при 
лобовом таране невозможно - старайтесь врезаться 
в бронированную громадину сзади или сбоку. 


Корабельная артиллерия 
Если вражеские самолеты атакуют ваш корабль, не 
нужно паниковать, бросать свою артиллерийскую по- 
зицию и срочно искать зенитное орудие. Большин- 
ство виртуальных пилотов - неумехи и лентяи, мед- 
ленно пролетающие над вашим кораблем по прямой 
линии. Поэтому сбивать их — проще простого. Одного 
выстрела из большого корабельного орудия доста- 
точно для любого самолета - такие победы перепол- 
няют вас гордостью и удовлетворением, а вражеские 
сердца - страхом и ненавистью. 

Не забывайте пользоваться услугами наводчиков. 
Самый благодарный объект для артиллерийской 
практики — вражеская очередь на самолет. 


Самолеты 

Многие игроки будут уверять вас, что они без проб- 
лем управляются с самолетом с помощью мыши или 
клавиатуры. Эти люди - лжецы. Не слушайте их, а 
слушайте нас: если вы собираетесь летать, то исполь- 
зуйте джойстик. Если джойстика у вас нет, то пусть в 


Воздушные прогулки: неправильно. 


небе воюет кто-нибудь другой, у кого он есть. На са- 
мом деле, если у вас нет джойстика, то вы можете да- 
же не тратить время на чтение данного раздела. 

При взлете двигайтесь очень медленно, пока не 
ляжете на нужный вам курс. После этого начинайте 
разгоняться. Если вы взлетите до того, как ляжете на 
курс, то, скорее всего, все закончится штопором -- 
после того как хвост самолета отрывается от земли, 
вы теряете возможность контролировать поворот. 
Каждый раз, выходя из самолета, заново устанавли- 
вайте рычаг газа на джойстике в среднее положение. 

Научитесь садиться. Чтобы приземлиться, не раз- 
бившись, просто уменьшите скорость, и ваш лета- 
тельный аппарат автоматически снизится. Лучшее 
место для посадки - аэродромы, но садиться можно и 
на дороги, и на ровные поля. Это особенно полезно 
на больших картах, где самолеты удобно использо- 
вать для быстрой транспортировки к сарфиге ро. 


Воздушные прогулки: правильно. 


Аккуратно приземлившись (именно приземлившись, 
ане спрыгнув с парашютом!), вы можете захватить 
ключевую точку, снова взлететь и захватить еще од- 
ну точку. Кроме того, хвостовое орудие никогда не 
перегревается, что делает самолет замечательной 
(хотя и слабо бронированной) мобильной турелью. 

Покинув самолет с помощью парашюта, управляй- 
те полетом, глядя в том направлении, куда вы хотели 
бы двигаться. Чтобы избежать губительного огня с 
земли, как можно дольше летите в свободном паде- 
нии и раскрывайте парашют лишь в самую послед- 
нюю секунду. Если место, куда вы приземляетесь, ки- 
шит врагами, обязательно бросьте в них перед по- 
садкой все свои гранаты. 

Отыгрывайте роль. Пилотируя торпедоносец, ата- 
куйте корабли. Сев в бомбардировщик, сбрасывайте 
бомбы. Между прочим, зона поражения бомб прости- 
рается довольно высоко, так что будьте осторожны 


при бомбометании на малой высоте! Торпедные атаки 
потрясающе эффективны против вражеских кораб- 
лей. Главное здесь — опуститься очень низко, ниже 
уровня верхней палубы. Поймав момент, когда вы 
вот-вот коснетесь воды, а до вашей плавучей цели 
еще остается некоторое расстояние, сбрасывайте 
скорость, пускайте торпеду, снова выжимайте газ и 
набирайте высоту. 

Вы можете катать других игроков на крыльях свое- 
го самолета. Чтобы не упасть, «пассажиры» должны 
лечь на крылья и повернуться лицом по ходу движе- 
ния самолета. Везя солдат на крыльях, пилот должен 
избегать резких поворотов и наборов высоты - ваши 
товарищи могут упасть. Здоровенные крылья и мед- 
лительность В-17 делают эту машину оптимальной 
для воздушных прогулок. Это потрясающее зрелище, 
наводящее ужас на врага - ведь противник думает, 
что вся ваша команда дружно сошла с ума. Данный 
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ИСПОЛЬЗОВАНИЕ АРТИЛЛЕРИИ 


Артиллерийские орудия бьют за пределы видимости оператора, а разведчики могут наво- 
дить их на удаленные цели. Мануал к игре рассказывает об этом плохо, поэтому смертельно 
эффективная комбинация «скаут + артиллерист» используется крайне редко. В этой связи 
мы предлагаем вам пошаговую инструкцию по использованию артиллерии на благо родной 


команды: 


1. Вот что Чет видит со своей артиллерийс- 
кой позиции. 


ре’ 


2. Находящийся на пляже скаут Эрик за- 
мечает вражеский танк. 


маневр дает вам моральное превосходство и позво- 
ляет быстро перебросить пехоту на наиболее важ- 
ный участок фронта. 

Еще один прием, оказывающий на врага сильное 
психологическое воздействие, - смена средства пе- 
редвижения в воздухе. Немного потренировавшись, 
вы научитесь выпрыгивать из самолета и, не раскры- 
вая парашюта, приземляться в другую машину. Пе- 
ред самым столкновением с ней нажмите клавишу 
Елег ес. Если вы сумеете нажать ее вовремя, то 
даже не ушибетесь. Наш опыт показывает, что про- 
тивник, на чьих глазах вы только что проделали та- 
кой трюк, демонстрирующий ваше невероятное мас- 
терство и отвагу, обычно тут же покидает игру, не в 
силах вынести унижения. 


Подводные лодки 

Субмарины - секретное оружие Ва ейе/а 1942, от- 
части из-за того, что они скрыты под водой, но глав- 
ным образом потому, что большинство игроков прос- 
то не знают, как с ними обращаться и с какого бока 
подойти. Когда ваша субмарина полностью погруже- 


Когда глубиномер показывает 1.5, вы еще мо- 
жете использовать перископ, но враг вас 
практически не видит. 


3. Эрик использует свой бинокль, чтобы 
засечь танк, и, увеличив масштаб, нажи- 
мает левую клавишу, чтобы вызвать ар- 
тиллерийский удар. 


4. Чет (а также все остальные артилле- 
ристы в команде) видит маленькую икон- 
Ку над зеленоватым указателем здоровья 
в левом нижнем углу своего НУО'"а - это 
означает, что кто-то в его команде засек 
цель. 


на в воду, ориентироваться можно только по радару. 
Возможно, время от времени вы и будете использо- 
вать этот сверхскрытный режим, но большую часть 
времени вам предстоит плавать на перископной глу- 
бине (примерно 1.5 по глубиномеру). Такое положе- 
ние, с одной стороны, делает подводную лодку почти 
незаметной, а с другой, позволяет видеть, куда вы 
плывете. 

Чтобы атаковать корабль, нацельте на него субма- 
рину и выпускайте обе торпеды (непременно обе!). 
Помните, что торпеды всегда движутся в том направ- 
лении, куда направлен нос подводной лодки, а не в 
том, куда смотрит перископ! Кроме того, чем дальше 
вы находитесь от цели, тем менее глубоко должна си- 
деть подводная лодка, иначе торпеды могут пройти 
под килем корабля. Большинство игроков просто те- 
ряются при атаке из-под воды, и начинают толпиться 
на палубе авианосца в ожидании самолета - так что 
в случае промаха вы можете спокойно перезарядить 
торпеды и ударить еще раз. Если же противник начи- 
нает готовить ответный удар, нырните поглубже, 
отойдите на небольшое расстояние, выждите еще 30 


5. Чет переключается на фиксированный 
обзор цели, засеченной Эриком. Стрелка 
на внешней границе белого круга показы- 
вает, куда надо направить ствол, чтобы 
попасть в цель. Желтым показаны верти- 
кальный угол ствола и его направление. 
Чет должен повернуть орудие так, чтобы 
стрелка показывала на перекрестье при- 
цела. 


Нити ити шт иг _ =: ити ти ити при 


6. Вверху и слева от центрального перек- 
рестья желтым показаны параметры ваше- 
го ПРЕДЫДУЩЕГО выстрела, а не те, что 
должны быть выставлены. Выпустив сна- 
ряд, посмотрите, куда он упал, сделайте 
поправку и вдарьте по танку еще раз. 


секунд, а затем всплывайте и довершайте начатое. 


Десантные транспортеры 

Развернув челнок в правильном направлении и за- 
пустив мотор, вы можете нажать клавишу Та, чтобы 
зафиксировать курс — очень удобно на больших 
морских картах, например, М!\ау. 

Если противник не вытащил свой челнок на берег, 
его можно позаимствовать. Всегда приятно удивить 
врагов, взяв на абордаж их корабль с помощью их 
же транспортера. 


Зенитные орудия 

Малоизвестный факт: из зенитных орудий можно 
стрелять не только в самолеты, но и в наземные це- 
ЛИ. При атаке самолета не поленитесь некоторое 
время «вести» свою цель. Дым от разрывов снаря- 
дов покажет, попали вы или нет: если он черный = 
значит попали, а если белый - мимо. Не прекращай- 
те огонь, даже если вражеский самолет вот-вот 
взорвется, - иначе пилот может выпрыгнуть с пара- 
шютом и спастись. 


Этот пилот не знает, что на островных картах можно иногда 
опуститься ниже зоны обстрела зенитных орудий. 
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\МагСгаЕ 11: 


Тактика Ночных Эльфов. 


1ОПЕ ЕК еп пе! являются четвертой и 

последней расой И/агСгай !!|. Благодаря 

наличию сильных стреляющих юнитов, 
эльфы являются мастерами тактики «НЁ-апа-гип». 
Кроме того, они владеют впечатляющими заклинани- 
ями и мощными военно-воздушными силами. Един- 
ственное слабое место ночных эльфов - отсутствие 
нормальных рукопашных бойцов на ранних стадиях 
игры, но эта слабость с лихвой компенсируется силь- 
ными сторонами, а ближе к середине партии она во- 
обще сходит на нет. Превосходные разведыватель- 
ные возможности и универсальные герои делают 


эльфов одной из самых сильных сторон в И/агСгай 11. 


Новичок сделает ставку на их физическую мощь и 
четкую логику развития, а ветеран - на разнообра- 
зие возможностей и разносторонность. Данное руко- 
водство призвано облегчить ваше знакомство с дан- 
ной расой и рассказать о наиболее важных эльфийс- 
ких юнитах. 


Здания и развитие 

МоНЕЕ№е$ обладают уникальной способностью вы- 
корчевывать свои основные здания из земли и пере- 
мещать их. Поэтому по мере истощения ресурсов вы 
можете просто передиспоцировать свои башни и 
То\муп На! от одной шахты к другой. За счет этой осо- 
бенности расширение зоны влияния у ночных эль- 
фов обходится дешевле, чем у других рас, - разуме 
ется, при условии, что вы имеете возможность защи- 
тить свои здания. 

Способность перемещать базу нужно использовать 
по максимуму, поэтому, играя за МайЕ Е/№е$, вы долж- 
ны расширяться при первой же возможности. Стройте 
Тгее оЁ Ш еще до того, как ваши разведчики обнару- 
жат следующую шахту, а очистив ее от монстров, не- 
медленно запускайте добычу золота. Для обороны 


обязательно постройте несколько Апаеп{ Рго{есюгз и 
Мооп \\е!| рядом с новым аванпостом. Апцеп{5 нано- 
сят врагу приличный урон и могут восстанавливать 
здоровье, поедая деревья. Как только вы выйдете на 
Тгее ог Адез, сразу изучайте апгрейд Ма иге'5 В!ез$!пд, 
на 5 увеличивающий броню АпцетЕ и повышающий 
скорость. Тем не менее, «выкорчевывания» Тгее о! 
ЦЕ следует, по возможности, избегать, т.к. предыду- 
щая золотая шахта при этом разрушается, добыча 30- 
лота прекращается, и вы вынуждены тратить время 
на обработку новой шахты. 


зР ый 
ее. 
— 


Герои ночных эльфов 

Как и у любой другой расы, выбор героев у Маре 
Е№е$ зависит главным образом от характера игры. 

В партиях один на один или Егее Гог АП оптимальным 
кандидатом на роль стартового героя является Ое- 
топ Нутег или Кеерег оЁ {Не Сгоуе. На первых порах 
Бетоп Нитег очень хорош для зачистки карты от 
нейтралов, по сути, он — единственный мощный руко- 
пашный юнит, доступный вам на данный момент. 
Впрочем, не забывайте, что Ветоп Нищег может 
очень быстро умереть, если на него навалятся сразу 


Е 


Используйте Нипёгезез, чтобы преследовать и окружать врагов. Не нужно с самого начала 
приказывать им атаковать - пусть охотницы сначала обгонят мишень, возьмут ее в кольцо и 


лишь потом атакуют. 
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Заклинание Тгапди 


у, лечащее 20 хит-пойнтов в секунду в течение 30 секунд, - это в бук- 


вальном смысле спаситель вашей армии. Во время битвы оно здорово продлевает жизнь бойцов, 
а после сражения быстро восстанавливает их боеспособность. Действует даже на дриад и бал- 


листы. 


несколько врагов. Набирая уровни, Ветоп Нитщег 
предоставляет в ваше распоряжение весьма непло- 
хой выбор разнообразных заклинаний и скиллов. 
Например, Мапа Вигп - отличная вещь для нейтрали- 
зации вражеских героев, взрывающая их ману и, со- 
ответственно, не дающая колдовать. Более того, с 
помощью Мапа Вигп можно убивать спасающихся 


бегством противников, при условии, что их магичес- 
кий резерв достаточно велик. На 3-м уровне данное 
заклинание взрывает до 300 единиц маны и, соотве- 
тственно, наносит противнику 90 300 очков урона. 
Способность пто!аНоп Аига позволяет наносить ок- 
ружающим юнитам дополнительный урон. Как прави- 
ло, оптимальным вариантом является изучение Мапа 
Вигп и ттоГаНоп, а затем - Меатогрро$ (ультима- 
тивный спелл), применив который Бетоп Нип{ег по- 
лучает мощную дистанционную атаку и способность 
быстро регенерировать хит-пойнты. Превратившись 
в демона, он начинает наносить противникам сваоз 
Чатаде, полностью игнорирующий любую броню. 
Еще одной полезной способностью Бетоп Нимег'а 
является Еуазюп, которая при максимальной прокач- 
ке позволяет избегать каждой третьей вражеской 
атаки. Как видите, абсолютно все умения Ветоп 
Нимег’а весьма полезны. Главное - не забывайте 
постоянно лечить его с помощью Мооп \\е!$ и зак- 
линания РеиуепаНоп. 

Кеерег о! {Не Сгоуе - не очень сильный боец, но 
благодаря способности Епапоайпа Коо{$ он тоже 
вполне в состоянии в одиночку бороться с нейтрала- 
ми. Еп{апа!по КооЁ5 — очень полезная вещь, пос- 
кольку она не только обездвиживает противников, 
но и наносит им урон - идеальный способ останавли- 
вать вражеских героев. С выходом последнего патча 
Тпогпз Ауга стала менее эфофективна, чем была 
раньше, хотя при прокачке до 3-го уровня она по- 
прежнему очень неплохо действует на высокоуров- 
невых рукопашных юнитов. Даже Гогсе о{ Ма{иге ус- 
тупает Еп{апо!пд Коо{5 по эффективности, посколь- 
ку вызываемые при этом треанты обладают довольно 
слабой атакой. Впрочем, их удобно использовать в 
качестве пушечного мяса, особенно против Гоотеп 
и Споц[5. Ну а в долгих битвах вам непременно потре- 
буется ультимативное заклинание ТгапаийКу, позво- 
ляющее лечить своих юнитов прямо во время боя и 
способное обратить в победу уже, казалось бы, про- 
игранное сражение. 

Рие$ез$ оЁ {пе Мооп непременно должна стать 
вашим вторым героем (впрочем, если ночные эль- 
фы вам в новинку, или вы не очень сильны в их 
микро-менеджменте, то берите жрицу первой). Пос- 
кольку армия №9ВЕ Е!№е$ состоит в основном из 
Нуп{ге$$е$ и Огуад$, ее Тгиезпо{ Аига является важ- 
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Заклинание Огеа4 1ога'$ $!еер — отличное 
средство для борьбы с нейтралами и поимки 
убегающих вражеских героев. 


нейшим компонентом успеха. На начальных стадиях 
РИе${ез$ о! {Пе Мооп здорово усиливает стреляю- 
щих юнитов, а на более поздних ее бьющее по пло- 
щадям ультимативное заклинание $аг{а!! становит- 
ся настоящим бичом для врагов, т.к. оно безвредно 
для ваших бойцов, оказавшихся в зоне его 
действия. Скилл 5еагтд Агго\мз значительно усили- 
вает наносимый при выстрелах урон (+30 на 3-м 
уровне) и позволяет игнорировать вражескую бро- 
ню - это делает Рие${ез$ о! {Ле Мооп незаменимой 
при разрушении зданий. Вряд ли при наличии зак- 
линание Нипгез$' Зеп пе! вам всерьез потребуется 
способность жрицы Ом $соийпд, хотя, выучив ее, 
вы получите лучшего в игре развецывательного 
юнита. Вообще говоря, брать РМез!ез$ о! {Не Мооп 
следует как можно раньше, чтобы быстро поднять 
ей уровень и с самого начала обеспечить своей ар- 
мии мощную поддержку. 

В групповых партиях выбор героя определяется 
стратегией вашей команды. Если вам отведена роль 
«главного стрелка», то первым героем, однозначно, 
должна быть РИе${ез$ оЁ {Не Мооп. Если же вам 
редстоит быть «командующим ВВС», то здесь все 
зависит от вашего личного вкуса и пристрастий. 


= 


Нипие$$ 

ип{гез$ у ночных эльфов выполняет роль основной 
рабочей лошадки». В начале игры Агспег$ очень 
уязвимы против рукопашных юнитов противника (т.е. 
Спош5, Сгип{5 и Роо{теп). Именно поэтому на ранних 
стадиях Нип{геззе$ - это и хлеб, и масло вашей 
армии. У них достаточно много хит-пойнтов, а атака 
рикошетом поражает еще одну жертву, нанося той 
п 
п 


Ат 


оловинный урон. В больших группах охотницы 
рактически непобедимы. 

Чтобы получить Нипгеззез в самом начале, как 
ожно быстрее стройте Нищег"$ На, вообще не 
отвлекаясь на лучниц. Связка Ветоп Нитег и 
Нипге$5е$ весьма эффективна на ранних стадиях 
игры. Ближе к середине партии, когда вы выйдете 
на Тгее о! Адез, включайте в армию Огуаа$ и нес- 
кольких Оги!а$. Ближе к концу охотниц заменят 
Оги $ о? {Пе Сам и по максимуму улучшенные 
Агспегз. Но если вы хотите использовать Нипгез$ез 
в течение всей игры, то обязательно исследуйте их 
способность Мооп Са\е. 

Очень полезной (и зачастую недооцениваемой) 
способностью охотниц является 5епйпе!, которую 
следует изучить как можно быстрее. Благодаря ей вы 
можете под любым деревом установить дозорного, 
которому нельзя сделать @5ре!. Данная способность 
позволяет обнаруживать и невидимых юнитов вра- 
га - т.е. держа хотя бы одну охотницу на базе, вы 
сможете эфофективно бороться со всевозможными 
тенями. Имея всего несколько Нипгеззез, вы навод- 
ните своими шпионами всю карту, и всегда будете 
знать, чем занимаются противники. 


Е 


И 

ы + 
Заклинание Ве}иуепа оп спасло юнита от 
верной гибели. Оно лечит нашего Огш@'а о# 
{Ве С!ам быстрее, чем башня его ранит. 


Поздно созревающие АгсНег$ 

Несмотря на то что Агсйег - это первый доступный 
вам боевой юнит, не следует их использовать на ран- 
них стадиях игры. Имея небольшое количество хит- 
пойнтов, лучница чертовски уязвима при столкнове- 
ниях с рукопашными бойцами. Она малоэфорективна 
00 тех пор, пока вы не сделаете ей абсолютно все 
апгрейды - т.е. до последней трети игры. Чтобы повы- 
сить дальность стрельбы, изучайте тпргоуе4 Во\з, а 
чтобы увеличить наносимый урон — Магкзтап$Нр. 
Завершив все апгрейды, быстро наштампуйте полдю- 
жины АгсНег$ и разместите их за спинами юнитов с 
большим количеством хит-пойнтов (поскольку даже 
улучшенные лучницы обладают довольно слабым 
здоровьем). И теперь, пока первая шеренга принима- 
ет на себя вражеские атаки, Агспег$ будут уничто- 
жать самых опасных противников концентрирован- 
ным огнем. 

Высокий наносимый урон и низкая стоимость дела- 
ют лучниц идеальными противовоздушными юнита- 
ми. Кроме того, они могут оказывать огневую подде- 
ржку вашим собственным ВВС. Ближе к концу партии 
именно Агспегз должны составлять костяк вашей ар- 
мии. Тогда они могут показать себя во всей красе, 
особенно при поддержке ги! оЁ {Пе С!ам"$ Коаг и 
РИез{ез$ о! Ме Мооп’5 Тгие Зо! Ауга. 


Потрясающе эффективная комбинация: Мес- 
готапсег$ кастуют Упво!у Егеп2у на АБоп!- 
паНопз, в то время как Огеа4 Ё.ог4'$ Уатрис 
Ачга их лечит. 


рейдить, а также ряд способностей, весьма сходных 
с заклинаниями. Огуа4 обладает иммунитетом как к 
полезной, так и к вредной магии, а ее атака автома- 
тически отравляет и замедляет противника. Эф- 
фект длится недолго, но в конечном итоге он суще- 
ственно тормозит вражеского юнита, делая его лег- 
кой мишенью для ваших бойцов. В одиночку дриа- 
да не представляет собой ничего выдающегося, но 
она потрясающе эффективна в роли «юнита подде- 
ржки». В отличие от лучниц, дриадам не следует 
сосредотачивать свой огонь на каком-то одном про- 
тивнике - намного полезнее, если они ослабят 
КАЖДЫЙ юнит врага, благо способность $10\ 
Ро!зоп действует даже на иммунных к магии бойцов, 
В ТОМ ЧИСЛЕ И на тех, кто находится под защитой 
ВапзНее'5 АпИтадс $Вей. 

Как можно скорее изучайте апгрейд Арой5П Мадгс, 
после чего Огуа4 начинает автоматически снимать с 
ваших бойцов любые негативные чары вроде Сирре 


Эльфийские воины являются большими 
мастерами тактики АЧ-апа-гип. Кроме то- 
го, они владеют впечатляющими заклина- 
ниями и мощными военно-воздушными 


Огуа4$ 

Некоторые считают дриаду самым лучшим юнитом у силами. 

МНЕ Е!\ез, поскольку она сочетает способности 

спелл-кастера и стрелка. У дриады неплохая дистан- = или Сигзе, причем для этого даже не требуется вме- ческий запас составляет всего 200 очков, желатель- 
ционная атака, которую (как и броню) можно апг- шательства игрока. Впрочем, учитывая, что ее маги- но всегда иметь наготове несколько дриад. Потому 


\М/1$р$ могут добывать лес в любой точке ! И ТА 


карты. Используйте их, чтобы присматри- З+4аг{а! - ультимативное заклинание Рге${е$$ о# {Ве Мооп - имеет самый большой в игре ради- 
вать за периферическими базами и предуп- ус поражения и бьет только по противникам. Единственный недостаток —- эльфийка должна под- 
реждать вас о приближении врагов. держивать его в течение всех 30 секунд. 
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что, поставив АБой$р Мадгс на автокастинг, вы рис- 
куете оказаться в ситуации, когда у дриады не хва- 
тит маны на нейтрализацию какого-нибудь действи- 
тельно опасного заклинания, например, Спрре. 
Имея в боевой группе несколько дриад, вы всегда 
сможете нейтрализовать вражеских волшебников. 
Только имейте в виду: чтобы нанести урон вызван- 
ным существам (вроде \\"а{ег Е!етега![5) нужно кас- 
товать Або|$И Мадс вручную. И еще. Несмотря на 
свой иммунитет к заклинаниям, дриада все-таки под- 
дается лечению с помощью Мооп \\е!, свитков и 
ультимативного заклинания Кеерег оЁ пе Сгоуе'5 
ТгапдийКу. 


Медведи, вперед! 

Благодаря двум своим заклинаниям, Оги о! пе 
Сам является совершенно незаменимым при любых 
обстоятельствах. Выйдя на Тгее о! Адез, постройте 
двух АпсепЁз о{ [оге, чтобы одновременно зани- 
маться и Огуа4$, и Огиа$ оЁ {Пе С!а\м. Первое закли- 
нание друида - Коаг - дает всем вашим юнитам, ока- 
завшимся в зоне его действия, бонус +25% к нано- 
симому урону. Иными словами, по эффективности 
оно превосходит Воо4!и$1, поскольку становится 
доступно намного раньше и действует сразу на мно- 
гих союзников (т.е. расход маны в пересчете на один 
юнит выходит меньше). 

Второе важное заклинание - Ке}иуепайоп, кото- 
рое можно изучить сразу же после выхода на друи- 
дов. Это лечебное заклятие, восстанавливающее 
400 хит-пойнтов в течение 12 секунд. Оно действует 
настолько быстро, что иногда предотвращает ги- 


М№М9БЕ Е!\е$ обладают уникальной способностью выкорчевывать свои здания из земли, чтобы пе- 
ремещать их или атаковать. Обязательно используйте ее, если враги пришли на вашу базу. 


альными мишенями для данного заклинания явля- 
ются ваши герои (особенно Ветоп Ниг{ег), а также 
СВ/тегаз, Оги!$ и Нип{ге$5е. Кастуйте его на тех 
бойцах, на которых враг сосредоточил огонь своих 
стрелков, - таким образом, вы надолго их займете, 
а остальные ваши юниты получат возможность ата- 
ковать, не боясь встречного огня. 


Смешанная эльфийская армия обладает 
всесокрушающей мощью - самые силь- 
ные противники подбрасываются в воз- 
дух, вражеские заклинания автоматичес- 
ки сбиваются, все суперспособности вра- 
жеских героев нейтрализуются. 


бель ваших солдат, которые продолжают подвер- 
гаться атакам врага. И, что самое главное - Кейу- 
уепаНоп не сковывает друида на время своего 
действия (в отличие, скажем, от Нитап Рпез®). Иде- 


За счет огромной эффективности двух описанных 
выше заклинаний многие люди, играющие за №9 
Е№е5, даже не тратят время и силы на превращение 
друидов в мишек, хотя при этом те существенно по- 


Агсвег$ слабы в начале игры, но в результате апгрейдов они становятся очень мощными юнита- 
ми. Используйте их в середине и конце игры, обязательно прикрывая спереди охотницами или 


друидами. 
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вышают свое здоровье, броню и атаку. Впрочем, 
нужно учитывать, что Оги!а$ о! {Пе С!ам (неважно, 
в эльфийской или в медвежьей форме) - это ваши 


Всегда включайте дриад в состав боевых групп. Их атака отравляет и замедляет противника на 
5 секунд, и они умеют автоматически кастовать О15ре! Мад:с. 


единственные «нормальные» рукопашные бойцы. 
В медвежьем обличии, усиленные заклинаниями 
Коаг, КедиуепаНоп и Огш4 о! {Ве Таюп'$ Гаее Ее, 
Оги 4$ о? {Пе Сам очень даже неплохи. 

Схема действий такова: друиды кастуют свои зак- 
лятья непосредственно перед началом битвы, зачем 
превращаются в медведей - и вперед! Сзади нужно 
обязательно поставить Агспегз, которые окажут 
мишкам огневую поддержку. Имейте в виду, что, бу- 
дучи медведем, друид не может колдовать, - так что 
если очень подпирает, превращайтесь обратно. Пом- 
ните, что, как и все мощные рукопашные юниты, дру- 
иды особенно уязвимы к высокоуровневым заклина- 
ниям вроде Спрре. Поэтому рядом всегда должны 
быть дриады, готовые в любой момент снять враж- 
дебное заклятие. И берегитесь заклинания Сусюпе — 
ведь его сбить невозможно. 


Пернатые друзья 
Если цель Оги о! {пе С!а\м - усиливать ваших 
собственных юнитов, то предназначение Оги о! 
{Пе Тап - ослаблять врагов. Этот товарищ умеет 
на автомате кастовать спелл Гаепе Е!ге, на 5 снижа- 
ющий показатель брони у конкретного противни- 
ка, - т.е. все ваши бойцы получают против него бо- 
нус к атаке. В статье «Путь к победе за людей» 
(ССИ/ #06, ноябрь 2002) мы подробно рассмотрели 
различные типы брони и их бонусы. В общем и це- 
лом, потеря пяти пойнтов брони означает, что дан- 
ный юнит начинает получать на 5-15% больше уро- 
на от каждого попадания (или еще больше, если 
у него и так была слабая броня). Сочетание закли- 
наний Гаепе Рге и Коаг с Тгие ЗВо{ Аига, испускае- 
мой РНе${е$ ОЕ ТВе Мооп, дает огромный бонус 
к урону, наносимому врагам. Еще одним полезным 
свойством Гаепе Риге является то, что вы начинаете 
видеть все, что видит пораженный юнит. И если он 
умудряется выжить и убежать к своим, вы получае- 
те возможность наблюдать все, что творится во 
вражеском лагере. Правда, эффект длится всего 2 
минуты, но иногда этого бывает вполне достаточно 
для получения ценной разведывательной информа- 
ЦИИ. 

Изучив свой первый апгрейд, Оги!4 о! {пе Таоп 
получает возможность превращаться в ворона. 


В таком виде он становится лучшим в игре «воз- 
душным перехватчиком» - способным атаковать 

с дистанции и обладающим броней «легкого типа», 
отлично защищающей от проникающей атаки 
(р!егстд аКасК) вражеских летунов, например, 
Сгурпоп Е!аег и ММууегп Е!аег. 

После последнего апгрейда Огш@ о! пе Та!оп 
обучается заклинанию Сус!опе, поднимающему 
врага в воздух на 30 секунд. В это время юнит 
противника не может предпринимать никаких 
действий, хотя и становится неуязвимым. Сус!опе 
не работает против воздушных юнитов, а на геро- 
ев действует всего лишь в течение 5 секунд. Зато 
против всех остальных он отлично работает. Кас- 
туйте этот спелл на самых мощных рукопашных 
юнитов противника и без помех уничтожайте ос- 


в боевой группе следует увеличить. С пятью- 
шестью Огу!а$ от {Пе Та|оп вы сможете нейтрализо- 
вать половину вражеской армии заклинанием 
Сусопе, и всегда будете иметь наготове звено 
«воздушных перехватчиков». Трое Оги!4$ о! {Пе 
С!а\м/ в виде медведей и один-два в виде эльфов 
обеспечат вашей армии возможность быстрого ле- 
чения, бонусы к атаке (Роаг), а также мощную руко- 
пашную поддержку и живой щит. Добавьте к такой 
группировке несколько дриад, восемь-десять пол- 


К сожалению, при игре за Моем Еме$ вы не 
можете обойтись одними лишь Нипбе55е$ 
в течение всей партии. 


татки его армии. Самое главное - Сусопе нельзя 
сбить. Если вы собираетесь применять данное зак- 
линание, то загодя отключите автокастинг Гаепе 
Н/ге, чтобы накопить достаточно маны. Большую 
часть времени Оги!@$ оЁ {Не Таоп должны пребы- 
вать в «эльфийской» форме, превращаясь в воро- 
нов лишь тогда, когда вашим стрелкам требуется 
помощь в борьбе с вражеской авиацией. 


Когда уходят Нипе$5е5... 
К сожалению, при игре за М9БЕ Е!\ез вы не можете 
обойтись одними лишь Нипгеззез в течение всей 
партии. Юниты следующего уровня - Огуаа, Оги 4 о 
{пе Сам и Огу4 оЁ {Пе Таоп - значительно повыша- 
ют эффективность эльфийской армии. Одни лишь 
их спецспособности дают эльфам в середине игры 
огромное преимущество над всеми остальным раса- 
ми. Оптимальный состав армии в это время - сме- 
шанное войско Нип{геззез и Огуа4$, которых прик- 
рывают по несколько друидов обоих типов. 

На более поздних стадиях количество друидов 


ностью проапгрейденных Агспег$ и трех С тега$. 
Химеры при этом будут надежно защищены лучни- 
цами и друидами. Они здорово облегчают разруше- 
ние вражеских баз и дают вашим наземным юнитам 
бонус к атаке. Для завершения картины включите 
в группу РИе$ез$ оЁ {Не Мооп с Тгие 5По{ Ацга и 
етоп Нищег’а с Мапа Вугп. Полученная армада 
обладает всесокрушающей мощью - самые силь- 
ные противники подбрасываются в воздух, вражес- 
кие заклинания автоматически сбиваются, живой 
щит способен принять на себя любую атаку и при 
этом выжить, огневая мощь стрелков в считанные 
секунды убивает любого противника, все суперспо- 
собности вражеских героев нейтрализуются. Впро- 
чем, нужно помнить, что с такой большой армией 
битвы часто превращаются в неуправляемые свал- 
ки, поэтому нужно уделять особое внимание микро- 
менеджменту (т.е. управлению отдельными юнита- 
ми) - особенно это касается спелл-кастеров. Но при 
грамотном управлении описанная выше армия сне- 
сет любого противника. 


мула. семиги 81 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 


Робин Гуд: легенда Шервуда 


Похождения малинового капюшона. Сергей Аверин 


у-с, начнем, пожалуй, братцы кролики. 

Играли вы уже в Робина или не дове- 

лось пока - будем надеяться, что при- 
веденные советы хоть чем-то помогут освоиться в 
чужодом российскому сердцу шервудском лесу. Игра 
«поделена» на три части. Условно обозначим их как 
«Шервудский лес», «Город» и «Дом». 


Игра на поле хозяев 

Лесные миссии считаются промежуточными, исходя 
из времени, требуемого на их прохождение. Стан- 
дарт - три на три квадрата лесного ландшадта, отдан- 
ных под действо. Вступительная заставка покажет, 
что необходимо сделать — или сборщика налогов 
обобрать, или карету ограбить (в этом случае изнутри 
повозки обязательно что-то должен вытрясти мощ- 
ный подвязной таран), или попросту замочить толпу 
верных зловредному принцу рыцарей. Большая часть 
ваших бойцов, скорее всего, укрыта в засадах. Не спе- 
шите их оттуда доставать - сначала попробуйте по 
максимуму воспользоваться ловушками тем персона- 
жем, который уже открыт (обычно это Робин). На 
волчьи ямы заманивайте только одиночных солдат, 


Герои 


Робин (лучник). Главный герой, необходим 
в в большинстве миссий для разборок с 
№РС. Основное оружие - меч (убийство), 
ь $ оружие в Шервуде - посох (оглушение). 
Дополнительные способности - кулачная 
атака (временная нейтрализация), стрельба из лука 
(убийство), кошелек (приманка). Специальный навык - 
обыск тел. 
Мэриан (шпион). Лучшая половина главного 
героя, появляется в середине игры. Основное 
оружие - меч (убийство). Дополнительные 
способности - лечение, стрельба из лука 
(убийство), шпионаж (идентификация пока невидимых 
противников). 
Малыш Джон (силач), Основное оружие 
ша — посох (оглушение). Дополнительные 
®-- способности - свист (привлечение внима- 
Г: $ ния), кулачная атака (временная нейтра- 
лизация), подсаживание других персона- 
жей (например, на стену или на крышу). Специальный 
навык - перенос тел. 


Отец Тук. Основное оружие - дубина 
р ч (оглушение). Дополнительные способ- 
ности - бросок улья (отвлечение), 
| фляжка эля (привлечение), кусок мяса 
(лечение). Специальный навык - иммобилизация бес- 
сознательных тел. 
Уилл Скарлетт (пращник). Основное ору- 
| м . жие - кистень (убийство). Дополнитель- 
1 ные способности - метание пращи (оглу- 
м " шение), удушение (добивание), щит (за- 
щита от стрел). 
- Вилли Статли. Основное оружие - дубина 
а Ч (оглушение). Дополнительные способности 
— нейтрализующая сеть (временная нейтра- 


лизация), яблоко (отвлечение), имитация 
бродяги (обман). 


Здания с двумя дверьми можно эффективно 
использовать, чтобы оказаться у противника 
за спиной в самый для него неподходящий 
момент. 


Послав на задание в город двух «вязальщи- 
ков» и двух «носильщиков», вы вдвое сокра- 
тите время, потраченное на миссию. 


толпа явно не влезет в ямку на одного. Перед тем как 
активировать стрелой сетку на противовесе, запиши- 
тесь - с первого раза не всегда подгадаешь, когда 
солдату вздумается рвануть в вашу сторону. Замани- 
вая толпу под обвал камней или бревен, учтите, что 
поле зрения преследователей позволяет им видеть 
затаившегося в засаде силача и переключиться на 
него - в этом случае весь план пойдет прахом. 

Ловушки с лесными братьями активируйте только в 
крайнем случае. Во-первых, братья весьма кровожад- 
ны и не оставляют бессознательных врагов (что нега- 
тивно влияет на количество новобранцев, которые за- 
хотят присоединиться к вам после окончания миссии). 
Во-вторых, А! на них, по всей видимости, не хватило, и 
если их начинают обстреливать из луков, то бедолаги 
покорно гибнут, не догадываясь укрыться. Ну и, нако- 
нец, по силе братья уступают каждому из ваших бой- 
цов и хороши скорее как отвлекающее пушечное мя- 
со, нежели как серьезная оппозиция. 

С ловушками вроде определились. Теперь о коман- 
де. Обязательно берите Робина, гиганта (Маленького 
Джона), лучника (отца Тука) и крестьянина (Уилл 
Скарлетт). Робин обыскивает павших, гигант и лучник 
работают в тандеме «ударь-свяжи-отнеси», а крово- 
жадные крестьяне нужны в случае серьезного сопро- 
тивления. Говоря о серьезном, я подразумеваю тяже- 
лую кавалерию - нет-нет, да и встретится вам кресто- 
носец на коне. Исключительно мерзкий тип! Мало то- 
го, что его нелегко завалить, так еще и убить чертовс- 
ки сложно! При удачной атаке со стороны лесников 
он остается в седле в бессознательном состоянии. Че- 
рез 15-20 секунд приходит в себя и продолжает бес- 
чинства. Единственный найденный выход - подгадать 
момент и добить его мощным ударом вил крестьянина 
или кистеня Уилла Скарлетта. Иначе - амба! 

Лучников идеально вытаскивать по одному на ран- 
деву с вашим лучником. Активируйте последнего в 
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Если вас пускают вперед отряда, постарай- 
тесь зачистить всю территорию. Последова- 
тели это оценят. 


Постоянно прикрывайте дружественных юни- 
тов, вызывая ярость противника на себя. Так 
вы сохраните большинство братьев. 


режим защиты щитом самого себя и покорно ждите, 
пока у атакующего не кончатся стрелы. После этого 
он перестает представлять какую бы то ни было опас- 
ность, начинает бегать по полю в панике, зовя маму, и 
легко нейтрализуется любым кулачным бойцом. Вооб- 
ще, если уж сложилось так, что лучники атакуют 
втроем или еще в большем количестве, наплюйте на 
всех остальных и сосредоточьтесь на них. 10% 300- 
ровья за попадание - это, конечно, мелочь, но непри- 
ЯтНО. 

Беда может состоять еще и в том, что ваши люди 
разбросаны по карте, в этом случае продумайте, как 
подвести лучника к силачу. Кстати, силач при отсут- 
ствии лучника может запрятать парочку бесчувствен- 
ных, но не связанных тел в неиспользованные волчьи 
ямы. Достаточно поднести потерявшего сознание к 
яме и сбросить его. 

Если вы чувствуете явное превосходство против- 
ника, не зацикливайтесь на уничтожении всех оппо- 
нентов — сосредоточьтесь на задании. Надо ограбить 
торговца - ограбьте. Остались солдаты, а вам пред- 
лагают вернуться домой - наплюйте и возвращай- 
тесь. Помните, что если в задании не указано «убить 
всех» (а таких практически нет), то несколько монет в 
карманах нетронутых противников вам погоды не 
сделают. 


Игра на поле гостей 

Теперь к городу. Если в лесу вы не преследуете прак- 
тически никаких целей, кроме набивания карманов и 
пополнения арсенала, то каждая вылазка в город 
имеет под собой некое подобие миссии. Например, 
спасти леди Мэриан от бракосочетания с ненавист- 
ным Гаем Гинзборном, отвоевать на турнире сереб- 
ряную стрелу, вызволить собственного дядюшку из 
темницы и так далее. Кроме того, в городах есть мас- 
са дополнительных квестов, которые вам раздают ни- 


Нейтрализуйте лучников в первую очередь. 
Если они смотрят в одну сторону - идеально 
при помощи кошелька. 


щие за ничтожное вознаграждение в 50 фунтов. Со- 
ветую с этими бродягами говорить всегда — советы 
иногда тянут на 2000 фунтов, а то и больше (на ар- 
тефакт или информацию о противнике, что куда 90- 
роже денег). 

На городские миссии выбирайте всех тех же героев, 
кого брали в лес, только силачей советую взять дво- 
их, чтобы таскать бесчувственные тела быстрее. Кон- 
ница в городах будет попадаться весьма редко, но 
крестьянином тоже не стоит жертвовать - помимо 
способности лечить солдат, у него еще существует и 
«встроенная» отмычка. Как бы то ни было, попав в го- 
род, внимательно осмотрите всю карту (если время 
позволяет) и по разбросанным предметам выясните, 
правильно ли вы подобрали состав. Если лечебные 
травы заменены сетями, то вместо крестьянина стоит 
взять Вилли Статли, а если вместо стрел по городу то 
тут, то там встречаются ульи и фляжки, то лучника 
рационально заменить отцом Туком. 

Преимущество города над лесом очевидно - масса 
домов, куда можно прятать тела. Стреноженное тело, 
спрятанное в доме, никто и никогда не найдет. В связи 
с этим - несколько советов. Не концентрируйте в од- 
ном доме всех бойцов - если противник забежит в 
дверь, он выманит на улицу всю группу. Отбиваясь в 
толпе единомышленников, можно ненароком нанести 
увечья дружелюбным юнитам. Старайтесь в каждую 
новую дверь пропускать сначала Малыша Джона или 
другого силача - если уж оттуда и выбегут стражники, 
он, во-первых, их достаточно быстро перебьет враща- 
тельным ударом, а во-вторых, сам же и занесет 
внутрь. Вдогонку пускайте лучника (чтобы связать ра- 
неного) и Робина (чтобы обыскать связанного). Потом 
можно подтягивать и остальных участников миссии. 

Раз уж заговорили об ударах, то знайте, каждый 
юнит обладает по меньшей мере пятью видами уда- 
ров — четырьмя общими и одним специальным. Пер- 
вые четыре - укол (щелчок по противнику), сильный 
укол (двойной щелчок), взмах (удерживая левую 
кнопку мыши, полукруг) и вращательная атака 
(удерживая левую кнопку мыши, полный круг). Спе- 
циальная атака - вычерчиваемая восьмерка. Не 
всегда получается (а получается только если вось- 
мерка правильная, придется потренироваться), но 
если получается - то удар выходит бешеной силы, от 


Сар 
Схемы «быстрого действия» идеально подхо- 
дят для многочисленного и утомительного пе- 


реноса трупов. 


ет 


Выносите противников по одиночке, не лезь- 
те в толпу. Особенно если в толпе есть хотя 
бы один лучник. Пока будете разбираться с 
пехотой, вас положат стрелами. 


у ть 


50 д0 100 единиц силы противника. Так, Робин рубит 
мечом со всей дури из-за головы, силач дубинкой 
снизу вверх выворачивает противнику челюсть, а 
Малыш Джон опирается руками на шест и бьет обе- 
ими ногами противника в грудь. Приберегите эти 
комбо для поединков с действительно сильными оп- 
понентами - рыцарями и черными рыцарями шери- 
фа, особенно если стараетесь пройти миссию без 
серьезных вражеских потерь. Вообще, рассчитывай- 
те силы. Лучников лучше долбить одиночными кли- 
ками (эти трусы самые слабые), мечников и пикине- 
ров - взмахами. Вяжите в первую очередь тех про- 
тивников, у кого звездочки над головой меньше - 
эти встанут первыми. Подгоняйте второго силача в 
место большой битвы, чтобы ускорить процесс захо- 
ронения тел в недрах зданий. 

Пока не забыл, несколько камней в сторону мирно- 
го населения. Оно делится на сочувствующих вам и 
сопереживающих принцу (последние - зажиточные 
горожане, купающиеся в роскоши). Так вот именно 
последние по совместительству являются шерифски- 
ми стукачами - завидев вашего воина, они бегут к 
ближайшей страже и поднимают тревогу. Этих дятлов 
тоже неплохо отключать меткими хуками, вязать и 
прятать в дома. Кроме того, каждый второй из них 
имеет кое-что на карманные расходы. Мирные гражда- 
не тоже реагируют на ваше появление, но более спо- 
койно — обычно фразами «О! Робин Гуд!» или «Ка- 
кой симпатичный!» Внимательно следите за сигнала- 
ми восклицательных знаков у этих жителей - обычно 
это дополнительные квесты (сына освободить, мужа 
разыскать, накормить) с наградой в виде соцветий 
клевера. Ах, да! Некоторые из ваших воинов (уни- 
кальные, такие, как Робин, Мэриан, Вилли, Джон, Тук, 
Уилл) не могут погибнуть, пока у вас есть клевер. Худ- 
щее, что может случиться - над ними встанут солдаты 
и будут охранять. В этом случае стоит только согнать 
охрану и активировать клевер - и персонаж возвра- 
щается в строй. Второстепенные юниты (крестьяне, 
лучники и силачи), увы, не воскресают, но подменяют- 
ся из леса без прерывания миссии. 

Армия шерифа достаточно организована и делится 
на единичных дозорных, стационарные бпокпосты, 
блуждающие патрули и элитную личную охрану. 

Первые снимаются кулачной атакой. Главное - по- 


не. 


м 
г ® м -ы 
Перед активацией сетки-ловушки обязатель- 
но сохранитесь - с первого раза подгадать 
прохождение солдата по заветному месту 
практически нереально. 


лайте только самого сильного юнита. А вооб- 
ще, по-хорошему, пытайтесь всеми правдами 
и неправдами выманить этих тварей на свою 
территорию. 


дойти (заметьте, подойти, а не подбежать!) с неохва- 
ченной полем зрения стороны и не нарваться на пат- 
руль. 

Блокпосты состоят из нескольких солдат, иногда 
под строгим надзором офицера. Если последнего вок- 
руг не видать, воспользуйтесь кошельком Робина, а 
когда в ходе борьбы за золото останется «только 
один» - нейтрализуйте его все той же кулачной ата- 
кой. Если же офицер все же присутствует, его можно 
нейтрализовать попаданием яблока, после чего вновь 
воспользоваться кошельком. Или же просто запус- 
тить в толпу осиный улей, а пока солдаты будут отма- 
хиваться от назойливых насекомых, планомерно и 
скрупулезно вырубить их кулаками (на лесников осы 
не нападают). 

Патрули не поддаются ни на один из вышеприве- 
денных методов, потому что находятся в постоянном 
движении. Яблоки попросту пролетают мимо. Поэтому 
если в составе патруля отсутствуют лучники, засвети- 
те Джона и выключите всех круговой атакой. Либо 
застрелите офицера и сыграйте кошельком. Впрочем, 
пчелы все равно остаются самым эффективным спо- 
собом нейтрализации. 

На разборки с элитой посылайте только самых 
сильных юнитов и выманивайте этих бутузов свистом 
по одному. Не забывайте про комбо и неспособность 
противников атаковать две цели одновременно. В то 
время как один из ваших воинов будет автоматически 
защищаться, другой может спокойно уложить атакую- 
щего кулаком - кулачная атака вырубает любого, да- 
же самого сильного оппонента. 


Тайм-аут 

Возвращаясь в Шервуд, не забудьте распределить 
новобранцев. Поначалу всех кидайте на обучение бо- 
евым искусствам, особенно рукопашной. Стрел и ле- 
чебных трав можно будет набраться на уровне. Возв- 
ращаясь в лес, не забывайте менять состав на более 
продвинутый, оставляя раненых лечиться, а зеленых 
— набираться опыта. 

Вроде все. Надеюсь, эти советы помогут вам осво- 
иться как в Шервудском лесу, так и в Ноттингеме. 
Пусть стрелы ваши всегда будут остры, руки сильны, 
глаза точны, сердце горячо, голова холодна, а коше- 
лек полон! И да прибудет с вами Великая Сила! 


С одиноким стрелком разобраться очень 
просто. Защищайтесь щитом до тех пор, пока 
у атакующего не кончатся стрелы. После 
этого он становится очень уязвимым. 
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САМЕВ'$ ЕОБСЕ 


Коды 


Две странички для ленивых. Анатолий Норенко 


Режим отладки: 
Запустите игру с параметром -ап. Для этого в 
свойствах ярлыка к исполняемому файлу игры в 


МЕЕО РОК $РЕЕБ: НОТ РУВЗ\ЛТ 2 


Распродажа: 

Найдите в директории 
игры в папке /саг$ файл 
сагзп! и откройте его в 
любом текстовом редак- 
торе, например, в №ое- 
раЧ. Отыщите параметры 
рисе= и пергсе= и изме- 
ните их значения на 10. 
Теперь любая машина в 
игре будет стоит всего 
$10. 

Жажда скорости: 
Найдите в директории 
игры в папке /сагз файл 
сагзпГ и откройте его в 


торе, например, в 
Мотера4. Отыщите пара- 
метр таз5= и измените 
его значение на 100. Ма- 
шины станут ездить го- 
раздо быстрее. 

Бодде Мрег СТ$: 
Наберите в игре 2 мил- 
лиона очков, и вы полу- 
чите МЕ$-модель Водде 
Мрег СТ5. 

Г атбоговит! Мигсе!адо: 
Наберите в игре 3 мил- 
лиона очков, и вы полу- 
чите МЕ$-модель 

Г атбоговит! Мигсе!адо. 


серебро 


Вводите коды на экране кампании: 
„тегоипазотеац. — все провинции получают золото 
„тегоипазотеад. — все провинции получают 


„леюуп4зогтеси. — все провинции получают медь 
\Мадга. — все провинции получают железо 
„лаКеозаКоп. - открыть всю карту 

ммогкзипдауз. — ускоренное строительство 
„фаддегиппу. - получить доступ ко всем юнитам и 
строениям 

‚сопап. - играть за повстанцев 


любом текстовом редак- 


АСЕ ОЕ МУТНОЕОСУ 


Во время игры нажмите клавишу [Епег], 
а затем введите нужный код, соблюдая 
строчные и заглавные буквы: 

УЗОМК ГОО МСНТ - получить 1000 ед. 
еды 

АТМ ОЕ ЕКЕВО$ - получить 1000 ед. 30- 
лота 

ТВОЛАМ НОВ$Е РОК $АЕЕ - получить 
1000 ед. древесины 


ТНЕШЕ ОЕ МСТОВУ - выиграть сценарий 


ЕЗЗТ УРА НАХОВ - ускоренное произ- 
водство 
ГАУ ОЕ ТНЕ ГАЮО - открыть всю карту 


ОМСЕКТАМТУ АМО БОЧВТ - скрыть карту 


Во время игры нажмите клавишу 
[ЕлЁег], а затем вводите коды: 


м пом! те тоге — выиграть 

г. сценарий 

< оппе поо$ пи [0$ - получить 
а. дополнительное количество 
ыы денег 

Е ре гпу Ее БаБу - переманить 
< вражеского юнита на свою 
ве сторону 

- Гат а сейс - вылечить 


выбранного юнита 
уоч аге зтай - действие кода 
неизвестно 


ЗЕТ АЗСЕМОАМТ - показать всех живот- 
ных на карте 

СНАММЕЕ ЗОВЕМС — юниты могут перед- 
вигаться по воде 

\!РАТН ОЕ ТНЕ 600$ - устроить различ- 
ные стихийные бедствия 

1М БАВКЕЗ$Т МСНТ - ночное время суток 
СОМУЮЕВ ТНЕ 1МТЕВМЕТ - замедлить 
всех юнитов 

СОАТУМНЕМ - превратить всех против- 
НИКОВ В КОЗЛОВ 

Коды, действие которых неизвестно: 
ЕМСМЕЕВЕО СВА!М; МК. МОМОАУ; ЕТЗ 
60! МОМ! 
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поле «Объект» вы можете добавить -1ап. У вас 


должно получиться что-то вроде 
«‹путь к директории игрыхтееуа!_1\м.ехе» ап 
После этого запустите игру со своего ярлыка и 
используйте приведенные ниже клавиши для 
активации соответствующих читов: 


[А] - передать управление компьютеру 
[С] - режим Бога, показать все юниты и регионы 


НЕВОЕ$ ОЕ МИСНТ АМО МАСС №: 


ТНЕ САТНЕК!МС $ТОКМ 


Во время игры нажмите клавишу 
[ТаБ] и вводите коды: 

пмсАге$ — победить в сражении 
ПмСАсНИе$ — проиграть в сражении 
пусАтбгоза — получить 200,000 
золотых и по 300 единиц всех видов 
ресурсов 

пусВадпагок - проиграть сценарий 
п\мус\/а[аНа — выиграть сценарий 
писбастсеТоТНебо4д$ - 
максимальный уровень удачи 
писРап - максимальный уровень 
морали 

писНегтез - получить возможность 
неограниченного передвижения 
пмсб0$00 -— демонстрационный 
режим 

пусААепа - герой получает 
необходимое умение 

пу/СТВо{ — у героя повышается 
уровень 

пм/с!515 — герой выучивает 
необходимое заклинание 
пусРготеецз — открыть всю карту 
ПУССНуОПГгоу - построить все 
здания 

пустАСоЧ4 - доступ к читерскому 
меню 

пусМейт - получить в отряд 5 магов 
пусСгопи$ -- получить в отряд 5 
титанов 

пусВИавВав — получить в отряд 5 
вампиров 

пусНаде$ - получить в отряд 5 


СТОВАЕ ОРЕРАТЮМ$ 


Отыщите в директории игры 
сгауе\д!оБаюрегаНопз\д!оБаорз\аНг 
Ющез\ файл с названием $таер!ау- 
ег и откройте его в любом текстовом 
редакторе, например, в №о{ера4. В 
нем прописаны имена всех ботов, 
причем цифра «0» говорит о том, 


дьяволов 
писУпаегТпеВпаде - получить в 
отряд 5 троллей 

пусти {гат — получить в отряд 5 
крестоносцев 

пмсГапсе!о{ — получить в отряд 5 
чемпионов 

пис5{Мспае! - получить в отряд 5 
ангелов 

писбеуеп есбиуз — получить в 
отряд 5 гномов 

писКм9Мио$ — получить в отряд 5 
минотавров 

писХапи$ - получить в отряд 5 
лошадей 

писРавпи' — получить в отряд 5 
черных драконов 
писбоУои$те!Вгомите$ — получить в 
отряд 5 спрайтов 

писрепгг — получить в отряд 5 
волков 

писЕХМузНое$ — получить в отряд 5 
эльфов 

писТНеЕ аз{ —- получить в отряд 5 
единорогов 

писКа - получить в отряд 5 
фениксов 

пис\/аКугез — получить в отряд 5 
орков-магов 

писСгепае! - получить в отряд 5 
бегемотов 

пмсРозе!доп -— получить в отряд 5 
морских чудовищ 


что персонаж на вашей стороне, а 
«единичка» означает то, что он яв- 
ляется вашим противником. Вы мо- 
жете изменить эти значения на свое 
усмотрение и, таким образом, облег- 
чить себе прохождение одиночной 
игры. 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 


РВОЕСТ МОМАО$ 


Маленькие хитрости: 

Найдите в директории игры в папке 
\ргоесЕ пота@з\гип\зауе дайл $. со 
своей сохраненный игрой и откройте его 
в любом текстовом редакторе, например, 
в №о{ераа. Отыщите строку «.етахаке- 
Тас{5» и измените ее значение на «.е!- 
паха[е{асЁ5 6». 


МЕМЕВМИМТЕВ МСНТ$ 


Опыт приходит со временем: 

Во время игры нажмите клавишу [-] (тильда) и введите 
РеридМосе 1, соблюдая строчные и заглавные буквы. Таким 
образом, вы активируете режим читов. Вызовите консоль и 
введите С\\еХР. Уровень вашего героя станет постепенно по- 
вышаться, пока не достигнет максимума. 

Первый удар решает все: 

Активируйте режим читов, после чего наведите курсор на объ- 


ект и нажмите клавишу [У], удерживая левую кнопку мышки. 


Мгновенное перемещение: 


Активируйте режим читов, после чего установите курсор в же- 
лаемую точку и нажмите [КеураЧ Р!и$], удерживая левую кноп- 


ку мышки. 
Особо кровавый режим: 


Отыщите в директории игры файл пмупрауегат!, откройте его в 
любом текстовом редакторе, например, в Мо{ераа, и измените 
в разделе [бате ОрНоп$] строки Метогу [еуе!=1 на Метогу 
Геуе|=2 и Метогу Ассе$5=1 на Метогу Ассезз=2. 


УАМЕ$ ВОМО 007: МСНТЕВЕ 


Получить доступ ко всем уровням: 
Отыщите в директории игры в папке 
\еа датез\ пай йге\Боп4 файл соп- 
Н9.сКд и откройте его в любом текс- 
товом редакторе, например, в №о{е- 
раЧ. Добавьте строку $\_1атдопе 1 
либо измените значение "О" на "1", 
если таковая уже имеется. 
Маленькие хитрости: 

Отыщите в директории игры в папке 
\еа датез\ тов ге\Бопа файл 
ащоехес.с!о и откройте его в любом 
текстовом редакторе, например, в 
Мо{ерад. Добавьте строки 


ТНЕ $1М$: УМЬЕА$НЕО 


Во время игры нажмите одновременно 
клавиши [Ст] + [58] + [С], и тогда в 
верхнем левом углу появится окошко, 
в котором и следует вводить коды. 
Примечание: введите [!] (восклица- 
тельный знак), чтобы повторить пре- 
дыдущий код, и поставьте [;] (точку с 
запятой) между кодами, чтобы полу- 
чить одновременный эффект сразу от 
нескольких читов. 

гпар_едй оп — включить редактор кар- 
ты 

гар_едй ой - отключить редактор 
карты 

гозериа - получить 1000 симолинов 


ТОТАЕ 1ММЕВ$ОМ ВАСМС 


Введите в качестве своего имени: 
КоаЧ $\еер$ - получить доступ ко 
всем трассам 

Гоадеч - получить доступ ко всем 
машинам 

Геа ег - нарушенная гравитация 
№ 009$ — скрыть дисплей (НУВ) 
\\!а!К К - замедлить компьютерных 
соперников 

Роке - режим $!0\/ поНоп 


5\ спеаб 1 

сопзое 1 

и сохраните внесенные изменения. 
Начните новую игру и нажмите [-] 
(тильда), чтобы вызвать консоль. 
После этого вводите коды: 

трубе 101 - получить все оружие, 
гэджеты, амуницию 

904 - режим Бога 

Ну - получить способность летать 
посйр - режим прохождения сквозь 
стены 

потагде{ - враги вас не видят 


$т_зреед <-1000-1000> - установить 
скорость игры 

[15 ада - изменить историю данной 
семьи 

еа_спаг - режим создания персонажа 
тпияс — вкл./откл. музыку 

$оипа — вкл./откл. звук 

СП ‹имя файла» - создать файл *.сВЕ 
Со списком ЧИТОВ 

дИй - выйти из игры 

УКог_соп{го! — контроль за посетите- 
ЛЯМИ 

сат_гподе - переключить режим каме- 
ры 

сгазй — подвесить игру 


РЕЗОМЕВ ОЕ МАК 


В специальном меню введите нижеп- 
риведенные коды для активации чи- 
Тов: 

ГаНу - неуязвимость 

ВозГоп - вид от первого лица 

Гоху - вид сверху 

дейепд5 - получить доступ ко всем 
уровням 

Чегаицт — закрыть доступ ко всем 
уровням 

Тодзауесап — включить возможность 


Создайте ярлык к исполняемому файлу 
тойп_зреагПеад.ехе и в его свойствах в 
поле «Объект» добавьте параметры +5е! 
Чеуеорег +зе{ и! _сопзое 1 +5е{ спеаЁз 1 
+561 {пегезпотопкеу 1 +зе{ с! р!аупго 
0. Сохраните внесенные изменения и за- 
пустите с этого ярлыка игру. 

Во время игры нажмите клавишу [-] 
(тильда), чтобы вызвать консоль, а за- 
тем вводите коды: 

ТВеа! - восполнить здоровье 

409 - режим Бога 

Тод9е сд_Зга_регзоп - включить вид от 
третьего лица 

№Ми5$ — получить все оружие и полный 
боезапас 

посйр — получить возможность прохо- 
дить сквозь стены 

потагде{ - враги вас не видят 
изНпмептогу - посмотреть список пред- 
метов в инвентаре 

соога — отобразить текущие координаты 
{ее «Ху 7› - телепортироваться в точку 
с координатами х, у, 2 


КОВИМ НОО: 
ТНЕ СЕСЕМО ОГ ЗНЕВМООО 


Во время игры нажмите клавишу [Е], чтобы 
вызвать консоль, после чего вводите коды: 
СООВЕЦСК - получить дополнительные жизни 
САЗН - получить дополнительную наличность 
ММУМТУ - персонаж становиться неуязвимым 


\ИММЕБ - выиграть миссию 


ОМВУР - отобразить местоположение всех 


персонажей на карте 


РАМ - противники в ближнем бою ведут себя 


глупо 
ИМЕТЕ$$ - остановить время 


сохраняться во время игры 
согейтез — сообщения об основных 
происходящих событиях 

О/по - неограниченное количество де- 
нег 

Мин — изменить размер охранников 
Оупсу - изменить уровень внимания 
охранников 

О - посмотреть дату создания игры 
Коды, действие которых неизвестно: 
Звом те; /ое; Ка7; Чазтте 


гпар ‹название> - загрузить нужный 
уровень 

гпарйз{ - посмотреть список всех уров- 
ней 

еайН «число - установить # ед. жиз- 
ней 

КИ! - самоубийство 

зеа 9_т21 "1" - получить доступ ко вто- 
рой миссии 

зеа 9_т3ЗИ "1" - получить доступ к 
третьей миссии 

зеа 9_т4И "1" - получить доступ к чет- 
вертой миссии 

зеа 9_т5й '1" - получить доступ к пя- 
той миссии 

зеа 9_тб6И '1" - получить доступ к шес- 
той миссии 

9/мемеароп \меароп5/"‹название>". К — 
получить указанное оружие 

Список оружия: со!45; т2тад_дгепаде; 
р38; %еЙпападгапа{е; п] _дагапа; Каг98; 
зро{дип; Бахоока; раптегзсйгеск; баг; 
прА4; отрзопзто; пр40; зрипайе!а; 
Каг98трег 


РОМ $ТОВМ 


Во время игры нажмите клави- 
шу [Езс], а затем введите один 
из нижеследующих кодов: 
Ыпдах - восполнить боезапас 
зиррйез - получить дополни- 
тельные припасы 

[афоипда — восполнить 390- 
ровье 


мила. семги 85 


ТЕСН 


Сделай сам: 


Сергей Никитин 


авай-ка попро- 
буем подлизать- 
ся к предкам и, 
например, отсканируем 
все семейные фотогра- 
фии. Нет, это слишком 
примитивно, нудно и 
долго. Лучше попробуем 
ввести в компьютер ви- 
деосъемки семейных 
праздников. Пусть роди- 
тели порадуются, глядя 
на гениальный монтаж 
из свадьбы и трех дней 
рождения. м 


ЕСЛИ ТЫ, ЧИТАТЕЛЬ, РЕШИЛСЯ НА ЭТО УВЛЕКАТЕЛЬНОЕ ДЕЛО, ТЕБЕ 
ПОНАДОБИТСЯ СПЕЦИАЛЬНОЕ ОБОРУДОВАНИЕ. Во-первых, возьми доста- 
точно мощный компьютер - с частотой процессора хотя бы 500 МГц и 256 Мбайт 
оперативной памяти. Важно иметь емкий жесткий диск: видео, особенно несжа- 
тое, занимает много места. Так что 20 Гбайт - необходимый минимум. Из-за боль- 
ших объемов видеофайлов лучше иметь компьютер с файловой системой МТЕЗ, 
которая используется в \\Мп4о\м$ МТ, 2000 и ХР. Дело в том, что файловая систе- 
ма ГАТЗ2, применяемая в \\/п4о\$ 9х, ограничивает размер файла величиной 4 
Гбайт, не позволяя записывать продолжительные видеофрагменты в несжатом 
виде. Да и работает \\Ипдо\м$ 2000 и ХР гораздо стабильнее. 


САМОЕ ГЛАВНОЕ - ВИДЕОПЛАТА. 
Именно через нее видео перетечет с кас- 
сеты на жесткий диск. Для этого она 
должна иметь гнездо М аео |п. Вариант 
ввода видео в компьютер через специ- 
альную плату мы оставим фанатам про- 
фессионального компьютерного видео- 
монтажа. Записывать мы будем с кассет- 
ного видеомагнитосфона - это наиболее 
простое и доступное решение. 


В КОМПЬЮТЕРЕ ДОЛЖНА БЫТЬ ЗВУКОВАЯ ПОДСИСТЕМА. 
Через вход \Мео |п графической платы передается только изобра- 
жение, аудиопоток потечет через звуковой вход Мпе [п. 
ПРАВИЛО К (У, Мы использовали компьютер следующей конфигурации: систем- 
ная плата АВТ КОТ, процессор АМО Ап ХР 2200+, 256 Мбайт 
оперативной памяти ВОК $ОКАМ, видеоакселератор Мего${аг 
СеГогсе4 114200 со 128-Мбайт памятью (имеет совмещенное гнез- 
90 Т\/-О\\ВМ и два гнезда УСА), жесткий диск 5еадайе ВаггасиЧа 
АТА М емкостью 20 Гб с частотой вращения шпинделя 7200 
об/мин, звуковая микросхема, встроенная в системную плату. Для 
пробы мы ограничились операционной системой \\Мпао\з 985Е. 


ОСВАИВАТЬ НОВОЕ ДЕЛО лучше 
с чего-нибудь простенького, поэто- 
му мы рекомендуем программу виде- 
оввода \{иа!и6 
(иммммииа!Чи6.ого/паех). Это не- 
большая и совершенно бесплатная 
программа проста в освоении и об- 
ладает широким набором функций. 
Хотя с упомянутой видеоплатой пос- 


тавляется полупрофессиональный ШАГ №1 


а начать лучше с  ПОДКЛЮЧИТЕ 

КАБЕЛИ К ВИДЕО- 
Еще вам понадобится несколько кодеков. Что это такое и для чего они нужны? МАГНИТОФОНУ. 
Это небольшие утилиты, по действию напоминающие архиваторы. Только сжима- Е 
ют они не файлы, а видеопоток. И если пара часов несжатого видео занимает око- 
ло 12 Гбайт, то при использовании кодека ОМХ этот объем сокращается 90 1,5 
Гбайт. А качество остается практически тем же. Мы пользовались кодеком ОХ 
Рго 5.0.2 (ум. Чмх.сот). Вообще-то кодеков очень много, так что никто вам не ме- 
шает экспериментировать с ними. Оптимальный кодек для аудио - Мр3. 


Разобравшись с необходимым оборудованием и программным обеспечением, 
приступим к его подключению, настройке и собственно записи видео. 
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Вставьте аудиокабель в 
гнездо пе |п звуковой платы. Соедините видеокабели с соответствую- 
щими гнездами кабеля-разветвителя от графической платы (на видео- 
магнитофоне и разветвителе входы и выходы промаркированы; соеди- 


нять нужно соответствующие гнезда, т.е. кабель из входа \/14ео |п маг- 
нитофона в гнездо М! 4ео т разветвителя). Вставьте кабель-разветви- 


тель в соответствующее гнездо на видеоплате. 


-— 
Пон о и ыы 


М5 


Е а гы 


Он необходим для того 


1 


ТЕСН 


мм в] 


Установите не- 


обходимые кодеки, пользуясь инструк- 
циями программ-установщиков. 


чтобы операционная система нашла порт М!4ео |п. Драйвер + бя |. 
находится на диске М$1 Ми тефа, который поставляется В р 
с видеоплатой. Вставьте диск в накопитель и после его за- Рура в Боворлы не 
пуска щелкните на надписи п\/!Ча Сарфиге Опуег. Далее 
следуйте инструкциям программы-установщика. И — УЗИ ИН 
За 5 
Сеааееинсои, энвс 
| НЕНИЯ аефинврльси, | оипрае |= 
В пункте 
Запустив \/ифиа!Рив, в ме- Сариге выбираем $епдз. Нужно устано- Теперь перехо- ит 
ню ГИе выберите пункт Сарёиге вить галочки напротив строк Сар%иге аи дим к меню \/4ео. Выби- Анти 
'А\1. В верхней строке окна прог и Госк м 4ео $4геат %0 ау4!о (это означает раем пункт Рогта*, где 
у Мелинай пеофииныату 
раммы находятся еще пять меню. привязку видеопотока к звуку, т. е. вы ус- нужно задать разреше- я 
Нам интересны в основном пункты лышите, например, хлопок двери тогда же, ние. С разрешением вро- р вы 
\М4ео и Сарфиге. когда и увидите, а не при следующем кадре). де бы все понятно - чем пре сызлоит Вошли на 
Далее в том же меню выбираем Рге{егепсез. больше, тем лучше. Но Рин 
еее ядеа Ше сы0 Здесь мы указываем, каким драйвером будет не тут-то было, не все ыыы 
пользоваться программа. В нашем случае так просто. Во-первых, ЗЕ Ла иоабня 
это Мсгозо# МОМ 1таде Сарфиге. с выбором большего раз- Невесты В 
решения увеличивается И т 
Сия Не и размер получаемого у пав т 
Сао бес РЕ я Быки ны 


файла, причем весьма 
существенно. Во-вторых, если вводить видео в компьютер с мак- 
симальным разрешением (в нашем случае это 720х480), то на 
не очень мощных машинах будет наблюдаться неприятный эф- 
фект с глубоко научным названием «тормоз» - как при записи, 


Проф скяы кит так и при просмотре. В-третьих, разница между 720х480 и 
Тама 352х288 (рекомендуемое нами и стандартное для телевизоров 
: [ных О разрешение, кстати, именно в нем записано большинство филь- 
Бове риосаннику эми СНЕ обилие мов на СО) не очень заметна. Но выбор за вами. Кстати, при ис- 
Зам реннии ибист_ Сы пользовании \/й4иа!и в системе \Ип4о\з МТ/2000/ХР разре- 
ние шение 3522288 будет максимальным. Для МИпдо\ 9х этого ог- 
ЧИ ле за раничения нет. Вот такие технологические различия. 
ле, фоий = Нк опросе Следующий пункт - Зоцгсе. Зададим СотрозКе. Использова- 
ев боев [2 Пиза Цеор Ралет ние режимов Сгорр!пд (обрезание) и Сотргез$Топ (сжатие) зави- 
ыы сит от ваших потребностей и производительности компьютера. 
т ерете Ераейе ппьееорнеей зараыее Если в пункте Сгорртд указать ЕпаЫе, то программа будет (в 
(ка Е , процессе записи, т. е. в реальном времени!) обрезать неровные 


края. Щелкнув на подпункте $е* Боип4$, вы сами сможете задать 
размер обрезаемых краев. Меню Сотргез$1оп непосредственно 
связано с видеокодеками. Здесь вы выбираете, каким из них 


сжимать видео (в нашем случае это БМХ РГго 5.0.2). 
Сжатие видео происходит в реальном времени, и не 


каждая машина справится с такой нагрузкой. Имея 
слабую машину, вы можете поступить следующим об- 
разом. Запишите видео, использовав кодек Мо{оп 
УРЕС, а уже потом сожмите получившийся сфайл (по 
умолчанию М{иа!иЬ записывает введенное видео в 
файл С‚\Сариге.ам, его имя задается в меню Е!е, 
пункт 5еЁ Сар{иге ЕИе) нужным кодеком (например, тем 
же ОМХ, чтобы файл существенно уменьшился в раз- 
мере, не потеряв в качестве). Сделать это можно в том 
же У(иаиь, см. шаг №10. 


Переходим к меню АчаГо, в котором Аифо \УЧео Саре 
выбираем пункт Сотргез1оп. Сжатие звука в реальном времени 
отнимает меньше ресурсов, чем сжатие видео, но делать это не 
нужно, так как при этом звук может быть рассинхронизирован с 
видео. Звук мы сожмем потом, а сейчас выберем режим РСМ. В 
правом нижнем углу программы нужно задать качество звука (выбираем максимальное - 44,1 кГц, 16 
бит, режим °{егео) и количество кадров в секунду (25 или 30 в колонке |п4едга!). 

Самое сложное позади. Вставляем кассету в видеомагнитофон, нажимаем кнопку Р!ау и, увидев на эк- 
ране начавшийся фильм, жмем Е 6 - в \У{иа[РиЬ это «горячая клавиша», после нажатия которой начи- 


нается ввод видео в компьютер. 


ие А 
Уоте пет...” М 


ТЕСН 


в ИМ ых 
АУ Аба 


Оз звали сор 
= Гросенит мое 


Теперь, ког- 


да мы получили видеофайл, нужно 
закончить со звуком. В меню ЕИе 
выбираем надпись Ех! сарфиге 
тоде. Открываем получившийся 
файл. Наша цель сжать звук, в ре- 
зультате чего размер файла сокра- 
тится. Для этого в меню Аи зада- 
ем режим РИ ргосе$$тд тоде и вы- 
бираем пункт Сотрге$$1оп. В качест- 
ве кодека указываем МРЕС [ауег-3. 
В меню \/!4ео отмечаем галочкой 
Бутес{ 4геат сору. Сохраняем 

файл - меню Ейе, пункт За\е аз А\1. 


| 
Ривне Де 
ыы 


ЕЕ 


Если вы 

вводили файл с использованием ко- 
дека МоНоп УРЕС и вас не удовлетво- 
ряет его размер (еще бы!), то нужно 
заново сжать его с помощью кодека 
О№Х. Для этого в меню \/!4ео задайте 
режим Ри ргосез$!пд тоде и выбери- 
те меню Согпргеззоп, где в качестве 
кодека отметьте ОМХ РГго 5.0.2 Содес. 
Сохраните файл так же, как в проце- 
дуре сжатия звука. Она тоже понадо- 
бится, но при слабой машине ее нуж- 
но запускать отдельно. Полученный 
файл можно редактировать. Пакет 
\Уиаи позволяет делать некото- 
рые операции видеомонтажа, но если 
вы хотите заняться записью и редак- 
тированием видео всерьез, лучше ис- 
пользуйте программу Ртпас!е 5фи4ю 
8. Это инструмент для профессио- 
нальных видеоредакторов (кстати, в 
нем тоже можно записывать видео). 
Но начать все же лучше с \//гфиа!иБ. 


Первый взгляд: 


южешь ли ты, как развед- 

чик, бросить беглый взгляд 

на комнату и в подробнос- 
тях перечислить все, что в ней нахо- 
дится? Тебе не лень перерисовы- 
вать с классной доски нудные фор- 
мулы и графики? Чем ты украша- 
ешь свою страничку в Интернете? 

Цифровая фотокамера МЖоп 
СоойР/х 3500, испытанная в лабора- 
тории ССИ/РЕ, оказалась на ред- 
кость полезной штуковиной. Ты пой- 
мешь это, если захочешь послать по 
электронной почте свою фотогра- 
фию девушке, с которой только что 
познакомился в чате. 

Глядя на легкий и элегантный 
светло-серебристый фотоаппарат 
СооРх 3500, трудно поверить, что 
он имеет все те многочисленные 
функции, что перечислены в 100- 
страничном руководстве. Я даже не 
надеюсь все их упомянуть в этой 
статье, не то что подробно описать. 

Блок объектива вращается, и его 
можно направить точно вперед, нак- 
лонно вперед-вверх, вперед-вниз 
или назад, чтобы снять себя с рас- 
стояния вытянутой руки. Вспышка, 

к сожалению, расположена рядом с 
объективом, причем не совсем удач- 
но -- с непривычки постоянно закры- 
ваешь ее пальцем. Вокруг ЖК-экра- 
на, яркость которого, кстати, регули- 
руется, есть шесть кнопок и мини- 
джойстик для управления режимами 
съемки. 

Соо/Рх 3500 выглядит как игруш- 
ка, но работает почти как професси- 
ональная фотокамера. В ней исполь- 
зуется трехмегапиксельная матрица, 
которая позволяет делать снимки с 
разрешением 2048х1536, 1600%1200, 
1024х768, 1280х960 и 640х480 то- 
чек. Если снимать при максимальном 
разрешении, то картинку можно бу- 
дет с хорошим качеством печатать 
на листе размером до А4. Объектив 
2оот-МККог с трехкратным 
оптическим трансфокато- 
ром имеет фокусное рас- 
стояние [=5,6-16,8 мм и 
светосилу {/2,7-1/4,8. В ка- 
меру встроен миниатюр- 
ный цветной ЖК-экран, 
служащий как видоиска- 
тель и дисплей для наст- 
ройки режимов и просмот- 
ра снимков. Система авто- 


СООГРХ 3500 


матической фокусировки работает в 
диапазоне от 30 см до бесконечнос- 
ти, а при макросъемке - от 4 см 90 
бесконечности. 

Фотографии записываются на 
прилагаемую карточку памяти Сот- 
расёР!азН емкостью 16 Мбайт (ты 
всегда сможешь приобрести карточ- 
ку большего объема). В зависимости 
от режима сжатия и разрешения на 
нее помещается от 1 90 229 снимков. 
Питается аппарат от фирменного 
ионно-питиевого аккумулятора (его 
хватает на 80 минут непрерывной 
работы в довольно напряженном ре- 
жиме), который можно перезаря- 
жать с помощью прилагаемого за- 
рядного устройства. К компьютеру 
камера подключается через интер- 
фейс УЗВ. Для работы со снимками 
прилагаются программы №Мкоп 

Сариге 3 и №Мкоп \Мем 5. 
Примечательно, что 
камеру можно 
ей подклю- 


чать не только к РС, но и к Маст- 
1051. 

Вспышка имеет режим уменьше- 
ния эффекта «красных глаз» - она 
подмигивает, заставляя человека су- 
зить зрачки. А вот на собак этот ре- 
жим действует совсем неожиданным 
образом - они пугаются и убегают. 
Кстати, знаешь ли ты, любитель жи- 
вотных, что у кошек от вспышки воз- 
никает эффект зеленых глаз, ау со- 
бак -- синих? Ага, понял, чем укра- 
сить рабочий стол \Ипао\/з? Помимо 
фотографий, Соо/Р/х 3500 позволя- 
ет снимать видеоряд с разрешением 
320х240 и скоростью 15 кадров в се- 
кунду (к сожалению, без звука), ко- 
торый записывается в формате 
ОщскТите. 

Предусмотрен режим автоспуска с 
интервалом 10 с и всевозможные ре- 
жимы отработки экспозиции, рассчи- 
танные на разные сюжеты: портрет, 
вечеринка, ночной портрет, снег, 
пляж, закат и т. 9. Удобно, что в ре- 
жиме просмотра снятых кадров мож- 
но увеличить фрагмент, чтобы по- 
лучше рассмотреть детали. 

Еще камера Соо!Рхх 3500 пленила 
нас чрезвычайной легкостью (с акку- 
мулятором и карточкой памяти - не 
более 200 г), быстрой готовностью к 
работе, а также возможностью авто- 
матически увеличивать резкость 
изображений. 

Каковы же ее недостатки? Отмечу 
относительно небольшие светосилу 
объектива и чувствительность ПЗС- 
матрицы. Для съемки на улице при 
хорошем освещении аппарат чрез- 
вычайно удобен, но в помещении 
время выдержки увеличивается, и 
приходится держать камеру твердой 
рукой, чтобы не смазать кадр. 

Если подытожить, то Мкоп СооРХ 
3500 - штука чрезвычайно интерес- 
ная и удобная. Если ты привык ни о 
чем не думать, пользуясь обычной 
пленочной «мыльницей», Соо/РХ 
3500 тебя озадачит обилием все- 
возможных режимов и настроек. Но 
когда ты их освоишь, получишь от- 
личного помощника в развлечении 
и работе. 
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Процессоры для игр 


Отличаешь ли ты, геймер, центральный процессор (ЦП) от графического процессора (ГП)? Если да, тогда давай 
двинемся дальше по тернистому пути обучения, разберемся в типах центральных процессоров. 
Иван Рогожкин 


роцессор - это двигатель компью- 

тера. Подобно мотору самолета, он 

может работать в разных режи- 
мах: форсированном на взлете, нормаль- 
ном при крейсерской скорости и холос- 
том при планировании. Во время загруз- 
ки МИп4ом$ ЦП выполняет преимущест- 
венно одни операции, при проигрывании 
вступительного ролика к игре - другие, и 
в процессе самой игры - третьи. Если ты, 
скажем, выберешь процессор, который 
оптимизирован для обработки целочис- 
ленных чисел, система будет быстрее 
загружаться, если выберешь процессор 
с мощным блоком арифметики с плаваю- 
щей запятой, машина будет быстрее вы- 
водить сложные трехмерные сцены и 
лучше показывать видео, хотя в послед- 
нем случае имеют значение параметры 
не только ЦП, но и графического акселе- 
ратора. 

При выборе процессора нужно учиты- 
вать как скоростные параметры, так и 
совместимость с другими комплектующи- 
ми. Знаешь ли ты, эрудированный чита- 
тель, любознательный и пытливый, что 
сверхзвуковые пассажирские самолеты 
Ту-144 не оправдали себя не столько из- 
за пониженной надежности, сколько из- 
за необходимости содержать дорогую 
инфраструктуру для обслуживания на 
аэродромах? Для Ту-144 требовался бо- 
лее грамотный технический персонал, бо- 
лее дорогие запчасти, сложное и точное 
диагностическое оборудование, чистые 
условия для контроля и ремонта. 

Что-то я отвлекся... Давай-ка вернемся 
к проблеме совместимости. Например, 
процессоры семейства Реп#ит [1 рас- 
считаны на работу с недорогой памятью 
$ОВАМ типа РС1О0 или РС133 (тактовая 
частота шины соответственно 100 или 
133 МГц), а процессоры Репйит 4 и 
Ап рассчитаны на работу с более д0- 
рогой памятью БОР $ОРАМ типа 
002266 или 008333. Конечно, сущест- 
вуют и до сих пор выпускаются чипсеты 
(наборы микросхем для обслуживания 
микропроцессора, см. «Словарик»), кото- 
рые позволяют использовать Репит 4 
или А{Ноп вместе с памятью $ОКАМ, но 
с ними эти ЦП работают не на полную 
мощность, поскольку медленная память 
не успевает подавать свежие данные и 
команды. 

Как ты, наверное, уже знаешь, внут- 
ренняя тактовая частота процессора 
(частота ядра) не равна внешней часто- 
те, т. е. частоте шины. В микросхеме име- 


ется умножитель частоты, обычно с фик- 
сированным коэффициентом умножения. 
Положим, процессор А{Й/оп на 1,4 ГГц 
работает с частотой шины 100 МГц. Это 
значит, что внутренний коэффициент ум- 
ножения равен 14. Однако в документа- 
ции и рекламных проспектах часто упо- 
минается эффективная частота шины, 
которая может быть в два или четыре ра- 
за выше обычной частоты. 

Еще один параметр, на который следу- 
ет обращать внимание, - это размер 
кэш-памяти, измеряемый в килобайтах. 
Кэш-память для процессора - это все 
равно что карманы с отвертками, плоско- 
губцами и гаечными ключами для ремо- 
нтника. Когда все инструменты под ру- 
кой, работа идет быстрее. Кэш-память 
первого уровня можно сравнить с самы- 
ми удобными боковыми карманами, вто- 
рого уровня - с менее удобными нагруд- 
ными. Чем больше кэш-памяти, тем луч- 
ше. 

Специалисты также обращают внима- 
ние на технологические нормы, исполь- 
зуемые при производстве процессора. 
Чем они меньше, тем меньше энергии 
потребляет микросхема, слабее нагрева- 
ется и тем лучше (по крайней мере, тео- 
ретически) возможности ее «разгона». 

История развития микропроцессоров 
для домашних компьютеров - это во мно- 
гом история конкуренции между корпо- 
рациями |п{е! и АМО. Стремясь оторвать- 
ся от конкурентов на крутом вираже, 
корпорация [п\е! в 1997 г. выпустила ЦП 
Реп#ит ММХ с расширенным набором 
команд. Дополнительные ММХ-команды 
предназначались для ускоренной обра- 
ботки мультимедиа-информации, т. е. 
звука, графики и видео. С тех пор нача- 
лась гонка за расширениями - АМО вы- 
пустила свой вариант мультимедиа-рас- 
ширения ЗОМ№ ом\м!, а впоследствии лицен- 
зировала интеловские наборы команд 
$$Е и $$ЕР. 

Мы не станем рассказывать о Реп#ит 
Ни более старых процессорах, выпус- 
кавшихся свыше трех лет назад. Наша 
задача - обрисовать сегодняшнюю ситу- 
ацию. Мы также опустим сведения о сла- 
бо распространенных в нашей стране 
процессорах СЗ фирмы \МПА Тесвпо[оде$. 


АМО АШоп и Аоп ХР 


Процессоры АЁ Гоп и АЁ/оп ХР производ- 
ства корпорации АМ устанавливаются в 
462-контактное гнездо Зоске{ А и работают 
с частотой шины 100, 133 или 166 МГц (эф- 


сл ОВАВИК. — порт и разьем для подключения платы 
графического акселератора. Характеризуется кратностью передачи данных 
(2х, 4х и 8х) и напряжением питания (3,3 или 1,5 В). 
ООВ $ОВАМ - синхронная динамическая память с удвоенной скоростью 
передачи данных (РоцЫе Ба{а Ва{е). 
НурегТниеафие — фирменная технология [п{е!, позволяющая в многоза- 
‘дачных операционных системах представить один физический процессор 
как два логических. 
ММХ (МшЕ-Мефа еМепзоп5) — расширение набора команд, предназна- 
ченное для ускоренной обработки звука, графики и видео. Введено в 1997 
г. В РепНит ММХ. 
$ОВАМ (бупснгопоцз Оупанис Вапйот Ассезз Метогу) — синхронная 
динамическая память. В настоящий момент быстро устаревает и заменяется 
памятью ООК $ОВАМ. 
$5Е (бееаните $1МО Ежелопс) — расширение набора команд, предназна- 
ченное для поточной обработки звука, графики и видео. Введено в РепНит 
|| в 1999 г. Команды 55Е2 появились в Репйит 4 в 2000 г. 
Исполнительные блоки - модули внутри процессора (сумматоры, устрой- 
ства для операций с плавающей запятой ит. д.), отвечающие за обработку 
разных операций. 
Коэффициент умножения частоты — соотношение между частотой 
внутреннего ядра процессора и частотой внешней шины. 
Кэшеламеять — сверхбыстрое запоминающее устройство внутри процессо- 
ра, ускоряющее доступ к часто требующимся данным. Различают кэш-па- 
мять первого уровня (11, более быстрая) и второго уровня (12, более емкая 
и слегка замедленная по сравнению с |1). 
Тактовая частота процессора (частота ядра) — число циклов тактового 
генератора внутри процессора, отсчитываемых каждую секунду. Измеряет- 
ся в мегагерцах (МГц) или гигагерцах (ГГц). 
Тактовая частота шины - число циклов тактового сигнала (в секунду), 
синхронизирующего обмен данными между процессором и чипсетом. 
Технологические нормы — минимальный размер элемента на кремние- 
вом кристалле, определяются технологией производства. Изменяются в 
микрометрах (мкм). 
Чипсет — набор микросхем, обеспечивающий взаимодействие процессора 
с другими устройствами, например, памятью, графическим акселератором, 
жестким диском, платами расширения, параллельным и последовательным 
портами, клавиатурой, мышью ит. д. 
Эффективная частота шины — число порций данных, передаваемых по 
шине каждую секунду. Например, если тактовая частота шины для процес- 
сора АЁп равна 133 МГц, то эффективная - 266 МГц (каждый такт по ши- 
не передается две порции данных, т. е. шина Ап работает в режиме 
00^). 


Процессор А{Моп 
довольно сильно 
нагревается, но 

быстро работает. 
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Таблица №1 


ПРОЦЕССОР 


Ядро 
Гнездо 


Частота ядра, МГц 
Технология, мкм 
Кэш-память Е1, Кбайт 
Кэш-память 2, Кбайт 


Частота системной шины 
(эффективная), МГц 


фективная частота соответственно 200, 
266 или 333 МГц). 

Кристалл микросхемы, припаянный к под- 
ложке шариковыми выводами, смотрит 
тыльной стороной вверх. При установке ра- 
диатора на нее нужно нанести ровный слой 
теплопроводящей пасты (подробнее см. 
ССИ/КЕ, № 6/2002, с. 88). Четыре подушеч- 
ки в виде таблеток из черной пористой ре- 
зины не дают перекосить радиатор. Тем не 
менее, будь аккуратен при сборке, чтобы 
случайно не сколоть край кристалла. 

Процессор АЁ/оп, выпускавшийся в 2001 
г. и начале 2002 г., имеет частоту ядра от 
650 МГц 90 1,4 ГГц. В настоящее время кор- 
порация АМР его уже не производит, пред- 
лагая взамен модель АЁ/оп ХР с усоверше- 
нствованным (более быстрым) ядром. В чем 
же это усовершенствование? Не скажу ни 
за что. В общем, за то же количество тактов 
А ол ХР выпопняет больше операций, чем 
Ап. 

Модели Ап ХР маркируются не реаль- 
ной внутренней частотой, а эффективной 
частотой (по отношению к АЁ/оп), обознача- 
емой знаком плюс. Например, для модели 
Ап ХР 1900- реальная тактовая частота 
равна 1600 МГц (1,6 ГГц). Это значит, что 
АЁЪп ХР 1900- будет работать с той же ско- 
ростью, что и исходный Ап, «разогнан- 
ный» до частоты 1,9 ГГц. Самый быстрый ва- 
риант АЁ/оп ХР 2800-, объявленный на мо- 
мент подготовки этой статьи, имеет частоту 
ядра 2250 МГц. 

Для моделей АЁР/оп с реальной частотой 
ядра 1600 МГц и выше нужен радиатор с 
медным основанием: медь имеет лучшую 
теплопроводность по сравнению с алюми- 
нием. 


АМО Оигоп 


Бигоп - это упрощенный вариант процессора 
Ап, предназначаемый для недорогих 
компьютеров. Инженеры корпорации АМО 
сократили вчетверо объем кэш-памяти вто- 
рого уровня и ограничили частоту шины ве- 
личиной 100 МГц (эффективная частота 200 
МГЦ). Процессоры Вигоп устанавливаются в 
то же 462-контактное гнездо ЗосКеЕ А, что и 
АТоп/А ол ХР. В отличие от ЦП Се/егоп 
корпорации |п{е!, процессоры Вигоп не так 
легко «разгоняются», однако они часто лиди- 
руют по соотношению цены и скорости рабо- 
ты в играх. 

Кто-то ездит по дорогам на быстром спор- 
тивном автомобиле с мощным двигателем, а 
кому-то достаточно обычной городской ма- 


Репёит Ш 
Соррегтте Тиа!аНп 
Зоскеё 370  Зоске{ 370 


500-133 — 133-1200 


100, 133 
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Бигоп - это А&ПЮоп 
для экономных покупателей. 


лолитражки. Бигоп — отличный выбор для 
экономных геймеров, тем более что его 
всегда можно заменить на более быстрый 
Ап или Ап ХР. Учтите, что АМО кля- 
нется в верности геймерам и обещает про- 
должать разрабатывать и выпускать новые 
процессоры для гнезда Зоске! А аж 90 
2004 года! 


Вие1 Сеегоп 

Се/егоп — это дешевый (и более медленный 
вариант) процессора РепНит с сокращенным 
объемом кэш-памяти второго уровня и невы- 
соким значением тактовой частоты шины. 
Геймеры ценят процессоры Се/егоп корпора- 
ции |п{е| за их относительно небольшую це- 
ну и хорошую «разгоняемость», т. е. способ- 
ность устойчиво работать при завышенных 
тактовых частотах. 


Сеегоп с ядром Тиа!а т - удачный ва- 
риант для самых дешевых компьютеров. 


Опытные компьютерщики различают про- 
цессоры Се/егоп, созданные на основе 
РепНит Ш и РепНит 4. Не путай их и ты, зна- 
ющий геймер. Эти процессоры разнятся не 
только тактовой частотой ядра, но и видом 


Матене —— Могмоод 


0 оске! 423 


| Зоске! 478 
или зоске! 478 


1300-2000 — 1600-3066 


018 _ 0,3 
20 20 


256 | 5Р 


100 (400) — 100 (400), 


_ 13 (533) 


Учись читать параметры: тактовая частота 
ядра 950 МГц; объем кэш-памяти 128 
Кбайт; частота шины 100 МГц; напряже- 
ние питания ядра 1,75 В. 


корпуса, типом гнезда, а также частотой ши- 
ны. Но самое главное отличие - внутренняя 
архитектура. Если архитектуре РепНит И! 
уже исполнилось семь лет, то РепНит 4 — 
двухлетний скакун, который еще покажет, на 
что он способен. 

Процессоры Сеегоп с ядром Соррегтпе, 
как и все описанные в этой статье процес- 
соры АМО, имеют открытый кремниевый 
кристалл, который прижимается к радиато- 
ру своей тыльной стороной. ЦП Сеегоп с 
ядром Тиа!а{п снабжены медной крышкой - 
распределителем тепла - она защищает 
кристалл от случайных сколов и выравни- 
вает температуру его поверхности. 

Итак, какой Се/егоп выбрать? Проблем с 
выбором процессора не будет, пожалуй, 
только у того, кто непременно хочет иметь 
самый мощный компьютер из всех доступ- 
ных. Если же ты будешь колебаться между 
разными моделями Се[егоп, учти следую- 
щее. Процессоры Се[егоп с частотой до 
1400 МГц, устанавливаемые в гнездо Зоске{ 
370, позволяют существенно сэкономить, 
поскольку работают с недорогой подуста- 
ревшей памятью $0КАМ. На момент написа- 
ния этой статьи модуль $ОВАМ стоил вдвое 
дешевле аналогичного по емкости модуля 
06 $0КАМ. Однако это достоинство может 
вскоре обратиться в недостаток: выпуск па- 
мяти $ОКАМ сворачивается, и когда закон- 
чатся складские запасы, она может резко 
подорожать. 

Учти, геймер: системные платы с гнездом 
боске{ 370 стоят дешевле, чем платы с гнез- 
дом Зоске! 478, и не требуют мощного доро- 
гого блока питания. Кроме того, радиаторы 
для боске{ 370 обойдутся дешевле, чем для 
Зоске{ 478. 

Какие же недостатки у процессоров 
Сеегоп для гнезда Зоске{ 370? Во-первых, 
более низкая скорость. Во-вторых, корпо- 
рация 1п{е! их более не совершенствует, 
как и РепНит /!, поэтому новых резервов 
по модернизации игровой системы путем 
банальной замены процессора у тебя не 
будет. 


Зоске! А | ЗоскеЕ А 


128 


1333-1733 1667-2250 


‚128 


256 


256 


_ 133 (266) 


‚183 (266), 
‚166 (333) 


ЦП Саегоп с частотой 1,7 ГГц и более вы- 
сокой основаны на ядре РепНит 4. Если ты 
думаешь о будущем, прозорливый геймер, 
знай: корпорация пе! продолжает наращи- 
вать их производительность. Так, незадолго 
90 сдачи этого номера в печать |п{е! объяви- 
ла о выпуске микросхемы Се[егоп с частотой 
2,2 ГГц. 


Пие| Репнит Ш 

Процессор РепНит Ш первоначально вы- 
пускался в виде картриджа, который встав- 
лялся в гнездо $104 1. На картридже разме- 
щались отдельные микросхемы процессора 
и кэш-памяти второго уровня. Усовершен- 
ствовав полупроводниковую технологию, 
фирма 1п{е| сумела уместить все перечис- 
ленные элементы на один кристалл, после 
чего ради экономии перевела процессор в 
миниатюрный корпус, устанавливаемый в 


Подустаревший процессор Репит 11| все 
еще пригоден для большинства игр. 


Внимание: серверный процессор Реп ит 
||-$, оснащенный 512-Кбайт кэш-па- 
мятью второго уровня, будет работать да- 
леко не во всех системных платах. 


гнездо Зоске{ 370. Производители к тому 
моменту успели выпустить множество сис- 
темных плат с гнездом $101 1, поэтому рынок 
наводнили переходники с $101 1 на Зоске! 
370. 

В середине 2001 г. корпорация пе! пе- 
решла с 018-микронного на 0/13-микронный 
производственный процесс, в результате 
чего ядро Соррегтте было заменено на яд- 
ро Тиа!айп. Напряжение питания ядра про- 
цессора было снижено с 1,65-1,75 90 1,45 В, 
и производителям системных плат приш- 


лось переделывать стабилизатор напряже- 
ния. Поэтому не все системные платы с 
гнездом оске{ 370 годятся для Тчаайп: чи- 
тай документацию, геймер. С процессорами 
РепНит 4 такой проблемы нет. 


Ве! Репнит 4 

РепНит 4 сегодня у всех на слуху: пе! рек- 
ламирует его как самый быстрый процессор 
для настольных компьютеров и начинку для 
«центра цифровой вселенной». В РепНит 4 
используется длинный конвейер, состоящий 
Из 20 ступеней. На каждой из них выполня- 
ется несложная операция, но зато очень 
быстро - с частотой до 3 ГГц. 

Бываешь ли ты недоволен собой, чита- 
тель? Если да, то позволь спросить, что 
это за такая часть твоей личности, которая 
осмеливается судить другую часть, и по 
какому праву? Не расстраивайся, дружок, 
подобное «раздвоение личности» - впол- 
не естественная вещь для человека, иначе 
как же можно взять себя в руки? А воту 
процессоров раздвоение личности только 
начинается. Например, последняя модель 


Реп ит 4 работает настолько быстро и 
дает столь реалистичные игры, что пули 
монстров из Воот иногда пробивают кор- 
пус микросхемы. 


РепНит 4 с частотой 3,06 ГГц обладает 
режимом Нурег-ТпгеаЧ пд. Что это за шту- 
ка? Если включить такой режим, тогда 
операционная система \\паомз ХР в 09- 
ном физическом процессоре обнаружит 
два логических. 

Технология Нурег-Тйгеа@та использует 
продублированные исполнительные блоки 
внутри процессора для одновременного 
исполнения двух независимых цепочек ко- 
манод. Чтобы она заработала, необходимо 
иметь системную плату на чипсете пе! 
З4БРЕ или 845СЕ и включить режим 
Нурег-ТпгеаЧпд в операционной системе 
\\Мпаом$ ХР. 

Большинство сегодняшних игр не рассчи- 
тано на многопроцессорные машины, и эф- 
фект от добавления второго логического 
процессора в них незаметен. Однако на по- 
мощь геймерам приходит фирма ММ а, вы- 
пускающая популярные графические про- 
цессоры СеГогсе: она начала переписывать 
графические драйверы так, чтобы они ис- 
пользовали режим Нурег-ТВгеа пд. 


+ж*ж* 


Не приделывайте реактивный двигатель к 
«кукурузнику». Все хорошо в меру, и гнаться 


за быстродействием процессора имеет смысл 
только в том случае, если сбалансированы 
все остальные элементы компьютерной сис- 
темы - есть быстрый жесткий диск, хороший 
графический акселератор, много скоростной 
памяти и большой монитор. 

Тем, кто не ощущает ограничений в сред- 
ствах и хочет иметь самый быстрый игровой 
компьютер, мы рекомендуем последние мо- 
дели Репвит 4 с частотой 2,6-3 ГГц, а также 
процессоры АЁт/оп ХР 2600- и более быст- 
рые. 

Геймерам с ограниченным (но достаточно 
большим) бюджетом мы посоветуем процес- 
соры РепНит 4 с частотой 2-2,5 ГГци АЮп 
ХР от 1900+ 00 2200+. 

Экономным покупателям, желающим иметь 
возможность модернизации, лучше восполь- 
зоваться процессорами Вигоп и Се[егоп с яд- 
ром Репёит 4. И только тем, кто ищет мини- 
мальные цены и не рассчитывает наращи- 
вать вычислительную мощь своего компью- 
тера, мы советуем Репйит !/ и Сеегоп на его 
основе. 


МОДЕРНИЗАЦИЯ: 
И ХОЧЕТСЯ, 


Бегая в играх по подземным лабиринтам, не подоз- 
реваешь, с чем встретишься за очередным пово- 
ротом. Нечто подобное часто происходит и с мо- 
дернизацией стареющего компьютера. 

Захотелось геймеру, скажем, заменить в своем 
старичке процессор Реп#ит Ш на Репйит 4 (впол- 
не понятное и совершенно невинное желание). Тут 
же выясняется, что РепНит 4 вставляется в дру- 
гое гнездо, следовательно, нужно менять систем- 
ную плату. Системные платы для Репйит 4 потре- 
буют нового блока питания -- такого, чтобы имел 
дополнительный четырехконтактный разьем с нап- 
ряжением +12 В. Хорошо, разоримся на блок пита- 
ния. И тут же обнаружится, что только в самые ар- 
хаичные медленные системные платы для РепНит 
4 можно установить прежнюю память $ОКАМ, а 
все новые быстрые платы требуют более дорогой 
памяти ООВ $ОКАМ. Ну что ж, придется избавлять- 
‘ся от старых модулей памяти $ОКАМ и приобре- 
тать ООВ $ОКАМ. 

И вот еще сюрприз для незадачливых модерни- 
заторов: в новые системные платы для Репйит 4 
на чипсетах 1845 нельзя устанавливать графичес- 
кие платы с 3,3-вольтовой шиной АСР. 

Поразмыслив о перспективах модернизации 
компьютера, которому исполнилось два-три года, 
пользователи часто приходят к выводу, что проще 
купить новую машину, а прежнюю отдать кому-то 
из знакомых или продать. 


ТЕСН 
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Как это делается 


Создаем конфигурацию 


Возможность при загрузке выбирать между \/т 98 и М/т ХР сильно облегчит вашу 


МИт4ом$ ХР - отличная универсальная 
операционная система, но, к сожале- 
нию, многие классные игрушки, выпу- 
щенные в 90-е годы (особенно те, что 
используют СИ4е), отказываются рабо- 
тать под ней без специальных патчей 
(впрочем, иногда даже с патчами за- 
пускать их под Мп 98 оказывается и 
проще, и удобнее). Например, Меед Гог 
5рееа: Рогзспе УпГеа$Ве4 не запустит- 
ся под \Ит4ом$ ХР, пока вы не удали- 
те файл С!ММЕ.ОЦ. или не скачаете 
Мегозо "овский патч, обновляющий 
За!еб$К. 

Самый лучший способ решить ука- 
занную проблему - создать себе кон- 
фигурацию для двойной загрузки. Тог- 
да в зависимости от обстоятельств вы 
сможете пользоваться и \М/т 98, и Мт 
ХР, кроме того, облегчите себе жизнь, 
запуская старые ОО$-овские игрушки 
из-под \Мт 98 (кстати, проверить сов- 
местимость той или иной игры с Уп 
ХР можно по адресу м/м\м.п{сотра{Ые. 
сот/сотра+. рАр?са*=дате$з&ог{= 
МИпаом$ХР&ах=0). 

Самый простой способ создать кон- 
фигурацию с двойной загрузкой - вос- 
пользоваться коммерческими програм- 
мами вроде $у${ет Соттапаег 7 от 
\Усот (мимм.м-сот.сот) или бесплат- 
ными, например, ХОЗЕ. (м/мм.хо$1.0гд). 
Но надежнее всего сделать все 
собственными руками с помощью по- 
пулярной команды #41$К. 

В отличие от \М/ т 98 и Ме, Мп ХР не 
требует обязательной инсталляции на 
загрузочный раздел жесткого диска 
(рийтагу раг оп). Т.е. чтобы добавить 
Мп ХР на диск, где уже стоит \т 98 
$Е, нужно просто создать на нем 90- 
полнительный раздел (ех4епдед 
раг#юп) и логический диск, а затем 
установить туда \!т ХР. Другой вари- 
ант - поставить дополнительный жест- 
кий диск и установить \\/т ХР на него. 
Если при работе под \М!т 98 $Е вы хо- 
дите иметь доступ к данным, записан- 
ным на диск с М/т ХР, то используйте 
РАТЗ2. 

Все советы, приведенные в данной 
статье, базируются на предположении, 
что в вашей машине установлен 
ОДИН жесткий диск, на котором име- 
ется всего ОДИН большой загрузоч- 
ный раздел (ртагу раг оп), и что 
вы хотите поставить себе Мп 98 $Е и 
М!т ХР. Не забудьте, что для установ- 
ки вам понадобятся дистрибутивы обе- 
их операционных систем! 


:1 


Востоися Вы мигая 


ое аыги Воськя бы 


па 


Мы 


Те МТУ Восх РИО 


РЕОИНУЕЮ 


а 


а СИ 2 1 Скачайте Мм 98 $Е зфагир 91$К с сайта мм\м.6о0+4$К.сог и распакуйте содер- 
жимое на дискету. Скопируйте куда-нибудь важную информацию со своего диска, поскольку его последующее 
разбиение на разделы с использованием #4$К приведет к полному переформатированию и потере всех данных. 


Г о 


74 \ 
ЛИКВИДИРУЕМ СТАРОЕ 
РАЗБИЕНИЕ ДИСКА. | 
рузите компьютер, вставив в него 
загрузочную дискету, и выберите 
в появившемся меню Мтита! 
Воо*. Введите команду «#4$К» 
(без кавычек), а когда вас спросят, 
хотите ли вы включить поддержку 
больших дисков (епаЫе |агде 41$К 
зиррог*), нажмите клавишу «У». 
Теперь удалите текущее разбие- 
ние, выбрав опцию 3 (Бе[е4е раг- 
{НТоп), а затем - опцию 1 (Бе[е{е 
рийтагу 00$ раг оп). Когда вас 
спросят, какой раздел удалить 
(МПа раг оп фо Че!ее?), нажми- 
те клавишу «1» и введите метку 
тома (мо!ите [аБе!) диска, которая 
показана вверху экрана. Вас поп- 
росят подтвердить свое решение, 
нажмите «\», а затем для продол- 
жения работы - Ес. 
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а \ 
РАЗБИВАЕМ И ДЕЛИМ! 
Пришло время создать на диске 
новые разделы (рагопз). Выбе- 
рите опцию 1 (Сгеа{е 20$ раг*1- 
Чоп). В следующем меню опять 
выберите опцию 1 (Сгеа{е ритагу 
00$ раг оп). Когда вас спросят, 
хотите ли вы использовать все 
доступное на диске место под этот 
раздел (уе тахйтит ауайаМе 
зрасе Гог {Пе раг{Июп), нажмите 
«М» и чуть-чуть подождите. Затем 
введите (в мегабайтах) размер раз- 
дела, который вы хотите выделить 
под Мп 98 $Е, - по умолчанию 
вам будет предложен весь имею- 
щийся объем диска. Все простран- 
ство, которое вы НЕ отдаете под 
М! 98 $Е, уйдет на логический 
диск для \!т ХР. Закончив, нажми- 
те Езс - вы вернетесь в Мат Мепи. 


ВАУ, МЫ СДЕЛАЛИ ЭТО! 
Выберите опцию 1, а затем опцию 
2 (Сгеае ех{еп4е4 20$ раг#оп). 
Когда вас попросят ввести размер 
этого дополнительного раздела, 
оставьте размер, предлагаемый по 
умолчанию, - он соответствует 
свободному месту, оставшемуся 
на жестком диске. Нажмите Е$с и 
подождите. Когда вас попросят 
ввести размер логического диска, 
вновь оставьте значение, предла- 
гаемое по умолчанию. Нажмите 
Езс, а затем выберите опцию 2 
(5е{ асй\е раг оп). Когда вас 
спросят, какой раздел сделать ак- 
тивным (\Паё раг оп фо таке 
асНуе), введите «1». Нажимайте 
Е$с, выходите из #41$К и перезаг- 
ружайте компьютер, выбрав оп- 
цию Миита! Воо%. 


для двоинои загрузки 


°  Т.Бирл Бэйкер 


п о 


д \ 
ФОРМАТИРУЕМ ЖЕСТКИЕ ДИСКИ. (о 
ке (А:) введите без кавычек: «Фогта* С:». Подождите оконча- 
ния форматирования, затем повторите процесс с другим ло- 
гическим диском (по умолчанию он называется Б:, если 
только при создании раздела вы не указали другую букву). 
Вставьте в дисковод установочный диск \/п 98 $Е и пере- 
загрузите компьютер. Чтобы загрузиться с поддержкой СО- 
ВОМ, выберите опцию 2 в загрузочном меню. В ОО$-овской 
командной строке переключитесь на СО-ВОМ, введите без 
кавычек «Зефир» и устанавливайте \/п 98 $Е. 


РР ИИсоте о Мсгозой: Ил они ХР 


го МГтаЕ Но уси миа о 912 
Е + аи имаоинию Ре 
ЕВ СКОНЧИ И М есер оСорлИ ран 
‚РБА зСМЕАСрча ба 


Е ПИ 


УСТАНАВЛИВАЕМ ОПЕРАЦИОННЫЕ СИСТЕМЫ. и 
рационных систем от МегозоЁ всегда нужно двигаться от более старых к более новым. 
В зависимости от того, что именно вы хотите себе поставить, сначала идет 00$, за ним — 
Мп 95/95 0$Р2, Мп 98/98 $Е, Мп Ме, \Мп2К и, наконец, Мп ХР. При этом в одной 
мультизагрузочной конфигурации нельзя одновременно использовать \!п 95 и 98, а 
также \!п 95 и Ме. 

В нашем случае мы сначала поставили \\/п 98 $Е на загрузочный раздел (ргйтагу 
раг оп), а теперь будем ставить Мп ХР на другой раздел. Чтобы установить \!п ХР, 
загрузите \\п 98 $Е, вставьте установочный диск Мп ХР и выберите в появившемся 
меню ««1пзфа! МИпдом$ ХР». В меню пз4аНа&оп Туре выберите «Мем |п${аНаНоп (А4\ап- 
се9)» и следуйте инструкциям. После того как вы введете код, перед вами появится диа- 
логовое окно с кнопкой «А4уапсе4 Ор#опз». Нажмите ее, поставьте галочку в боксах «1 
мапе +0 споозе {Пе пзфа! 4туе [е ег ап4 раг оп дигпод зефир» и «Сору а! тзфаНаНоп 
Шез Гот Ве Зефир СБ» (если у вас есть необходимое для этого место). Далее следуйте 
инструкциям, и когда начнется инсталляция \/т ХР, используя курсорные клавиши, вы- 
берите логический диск для установки (т.е. Б:, если только при создании раздела вы не 
указали другую букву). В следующем меню выберите «Ёеауе {Не сиггеп 1Ше зуз{ет 
1п{асЬ» и затем устанавливайте Мп ХР обычным порядком. 


п © 


ы \ 
ВЫБОР ЗАГРУЖАЕ- 
мой По УМОЛЧА- 
НИЮ СИСТЕМЫ. 
выбрать операционную 
систему, которая будет 
загружаться по умолча- 
нию, - это избавит вас от 
необходимости каждый 
раз вручную выбирать ее 
при загрузке компьютера. 
Загрузите \Ип ХР, наж- 
мите З+аг+, кликните пра- 
вой клавишей на иконке 
Му Сотрщег и выберите 
Ргорег&ез. Кликните на 
закладке А4уапсе4, затем 
в окне $+агфир апа Весо- 
уегу нажмите кнопку $е{- 
{п9$. Теперь, используя 
выпадающее меню Бе{а- 
Ш Орега#пд Зуз*ет, вы- 
берите Мп 98 $Е или ХР, 
а затем установите, 
сколько времени на экра- 
не будет висеть загрузоч- 
ное меню, прежде чем за- 
пустится выставленная 
по умолчанию операци- 
онная система. 


о №-—© 
УСТАНАВЛИВАЕМ СОФТ. 
Установите драйвера, игры и другие приложения. Имей- 
те в виду, что вам придется ставить все отдельно для 
каждой операционной системы, - т.е. конфигурация 

с возможностью двойной загрузки требует почти вдвое 
больше дискового пространства, чем «нормальная» кон- 
фигурация с одной операционной системой. 


млАлА‚ семги ЭЗ 


ТЕСН 


Кр 


Це 
ст 


якнуть 


альный 
ал «узким местом» системы. 


ш Кеис 


оцессо 


ОПЯТЬ 


Забавная вещь случилась в ходе очередной графической революции. Пойд Кейс 


дорово, ребята, я снова с вами! 
Не нужно слез и сентиментальных вос- 
поминаний. Я вернулся, и очень этому 
рад. Если вас интересует, где я ошивался все это 
время, зайдите на Ехгеге Тесй.сот. Там же, 
кстати, работает бывший редактор «железного» 
раздела ССИ/ Дэйв Сальватор, с которым мы на- 
писали множество статей о всевозможном игро- 
вом железе для таких же энтузиастов РС, как и 
вы. Сегодня мы поговорим о графике. 
Появление новейших графических карт всегда 
сопровождается большим шумом и нездоровым 
ажиотажем. Ежедневно в Интернете и на страни- 
цах компьютерных журналов появляются статьи, 
перечисляющие фишки, которые станут доступ- 
ны с выходом О!гесиХ 9. Компания АТ! выпустила 
свой Кадеоп 9700 Рго еще несколько месяцев 
назад, а СеГогсе ЕХ от ММа должен поступить в 
продажу к тому моменту, как вы будете читать 
эти строки. Задумайтесь над фактом - битва меж- 
ду графическими чипами стала значительно бо- 
лее «высокотехнологичной», чем между цент- 
ральными процессорами! Сравните 100 миллио- 
нов транзисторов в Кадеоп 9700 Рго с 55 и 38 
миллионами в ядрах процессоров Репйит 4 
М№Мог{Амоод и АМО Ап ХР соответственно... 


Геймерам нужен умный, гибкий и 
погичный АГ. А он отнимает драго- 
ценные такты СРО, и чем искус- 
ственный интеллект сильнее, тем 


больше загружен процессор. 


Создается впечатление, что мощность современ- 
ных графических устройств несколько э-э... избы- 
точна. Но тогда встает резонный вопрос: почему 
же игры все-таки тормозят? 

На самом деле все очень просто. Дело в том, 
что с появлением мощных графических процес- 
соров, поддерживающих шейдеры, аппаратную 
трансформацию и освещение, а также с лег- 
костью переваривающих большие текстуры вы- 
сокого разрешения, видеокарта перестала быть 
«узким местом» компьютера. Причин торможе- 
ния отныне две - пропускная способность компь- 
ютерной памяти и, собственно, центральный про- 
цессор. 

Мне кажется, я уже слышу ваши возмущенные 
крики: «Что ты несешь! Да я только недавно от- 
дал все деньги, отложенные на обучение сына в 
колледже, за З-гигагерцовый процессор и гига- 
байт оперативной памяти! А на моей видеокарте 
стоит всего 128 МВ ВАМ! Так в чем же здесь де- 
ло?!» 

Объясняю. Сегодня графические процессоры 
сами обсчитывают треугольники и текстуры, из 
которых состоят игровые объекты. А значит, все 
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эти данные перекачиваются в них через шину 
АСР. Даже сжатым текстурам требуется опреде- 
ленное время на то, чтобы попасть в видеопа- 
мять (впрочем, в основном это происходит во 
время загрузки игровых уровней). Но по мере то- 
го как текстуры становятся все больше и слож- 
ней, а их количество растет, количество инфор- 
мации, закачиваемой в видеокарту и выходящей 
из нее, тоже увеличивается. 

Пропускная способность канала «оперативная 
память компьютера — шина АСР - видеокарта» — 
это проблема номер раз. Другая заключается в 
увеличении нагрузки на центральный процессор. 
Например, некоторые новейшие движки умеют 
обсчитывать взаимодействие объектов на уров- 
не отдельных полигонов. Но ведь эту операцию 
осуществляет именно СРИ! И если на вашем эк- 
ране друг с другом взаимодействует много поли- 
гонов, значит центральный процессор будет заг- 
ружен, причем сильно. 

Кроме того, все мы - геймеры. А геймерам, как 
известно, нужен умный, гибкий и логичный А. А! 
также отнимает драгоценные такты СРЦ, и чем 
искусственный интеллект сильнее, тем больше 
загружен процессор. Помните, какие проблемы 
испытывают крупные армии при движении из 
пункта А в пункт Б по неоднородной территории, 
например, в Мефеуа!: То!а! Маг? Так вот, на са- 
мом деле, учитывая сложность задачи и много- 
численность юнитов, это вообще чудо, что у них 
есть хоть какой-то ра{Айпа пд! 

Аеще мы требуем реалистичной физики. Мы 
хотим, чтобы игра точно рассчитывала реальную 
траекторию каждой виртуальной пули, с учетом 
таких факторов, как ветер и плотность среды. Мы 


хотим, чтобы авиасимуляторы в реальном време- 
ни моделировали воздушный поток под крылья- 
ми самолета. Мы хотим, чтобы враги реалистично 
падали, чтобы машины сталкивались, как в жиз- 
НИ, И ИХ металлические детали сминались в соот- 
ветствии с силой удара. Но ведь все эти опера- 
ции требуют процессорной мощности. 

В ближайшем будущем на рынке появятся 
СРИ, работающие на шине с частотой 667 МН? и 
использующие двухканальную память ОО 333. 
Скорее всего, это поможет исправить нынешнюю 
проблему, - но тогда пресловутое «узкое место» 
немедленно сместится еще куда-нибудь! Сам 
факт, что целью современной технологической 
гонки является появление на экране монитора 
изображения, неотличимого по качеству от кино, 
позволяет с уверенностью предсказать, что у 
компьютеров всегда будет какое-либо «узкое 
место», тормозящее производительность всей 
системы. 

Побочным эффектом этой гонки является пос- 
тоянное снижение цен на компьютерное желе- 
30 - т.е. апгрейды становятся все менее и менее 
болезненными. Еще одна хорошая новость зак- 
лючается в том, что в современных играх отклю- 
чение в опциях всевозможных графических на- 
воротов уже не так мучительно для глаз, как бы- 
ло несколько лет назад. Даже при средних наст- 
ройках картинка № Опе [/№ме$ Гогеуег 2 выглядит 
чертовски здорово. Так что если игра вдруг начи- 
нает тормозить на вашем компьютере, возможно, 
дело тут вовсе не в устаревшем железе, не в 
«Виндах» и даже не в игровом движке. Если вам 
так легче, можете считать торможение неизбеж- 
ной платой за прогресс. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ МАЙКЛА СЛЭКА 


хАБЫТЫЬЕ СВомеНиЯ 
Продолжение легендарного. 
а виасим: улятора «Ил лову 


- А ская кампания 
- более 100 самолетов 
- новыекарты 


«Ил-2 Штурмовик» —- роры у менпо, 208343 уполученныхнаград 


акой вопиющей неблагодарности свет 

еще не видел. Хотя, кто знает - воз- 

можно, уборщик, работающий в стрип- 
шоу, и был бы рад подобному предложению. 

После четырех с половиной лет существо- 
вания колонки СгеепзреакК - рупора передо- 
вых идей, сформировавших современ- 
ное геймерское сообщество, — меня 
попросили что-нибудь здесь сба- 
цать - так, пяток абзацев, прос- 
то чтобы занять место по сосе- 
дству с задней обложкой... 

Огромное тебе спасибо, 
Джефф. 

Может быть, я являюсь иде- 
альным кандидатом на роль 
ежемесячного колумниста? Ско- 
рее всего, нет. И я совершенно 
уверен, что в самое ближайшее 
время на меня посыплются много- 
численные читательские письма с 
доказательствами этой простой мыс- 
ли... Месяцы будут сменяться месяца- 
ми, пройдут годы, но по-прежнему 
мне будет указывать на сей факт 
каждый жалкий ублюдок, подписав- 
шийся на ССИ/ достаточно давно, 
чтобы помнить, как он прятал журнал 
во внутренний карман своего взятого 
напрокат шоколадного смокинга с ши- 
роченными лацканами и лиловой бабоч- 
кой, чтобы на школьном вечере не танце- 
вать с одноклассницами, а прочитать обзор 
какой-нибудь новой крутой ВРС с потрясаю- 
щей А$С!-графикой. Все эти типы, а также 
многие другие, в том числе, скорее всего, ивы 
сами, будут слать мне переполненные нена- 
вистью послания, а я, охваченный нелепым 
приступом самобичевания, буду стремиться 
ответить на каждый такой дурацкий опус... Но 
имейте в виду: даже при написании гневных 
писем нужно соблюдать несколько основных 
правил. Так что достаньте свои заправленные 
ядом авторучки и приготовьтесь записывать 
мои ценные рекомендации по данному вопро- 
су. Тема занятия - «Искусство изливать свою 
ненависть в письмах». 

Во-первых, совершенно недопустимой яв- 
ляется нецензурная брань. Потому что сквер- 
нословие, даже многоэтажное, абсолютно не 
действует на черный резиновый мешок, заме- 
няющий мне сероце. Впрочем, желающие мо- 
гут попробовать и сами проверить. Лишенных 
воображения имбецилов с помойками вместо 
мозгов, которые начинают свои письма с клас- 
сической фразы: «Е**К уси а**Нае», я сразу 
предупреждаю - ваши послания будут уда- 
ляться из папки |пБох быстрее, чем вы в сос- 
тоянии настучать свой вечный Е**К, сидя в 
любимом интернет-чате. 

Во-вторых, не нужно называть моих детей 
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дефективными уродами. Потому что я все рав- 
но благодарен Господу, подарившему мне ра- 
дость отцовства. Или вы думаете, я сам не 
знаю, что мои отпрыски собой представляют? 
Умного человека нельзя ранить правдой, так 
что даже не тратьте на это силы. 

В-третьих, не стоит трубить на всю округу, 
что под кроватью у меня хранится трехфуто- 
вая надувная кукла со шрамом от аппендици- 
та и мутными глазами. Как я уже говорил вы- 
ше, правдой ранить невозможно. 

В-четвертых, вы должны четко понимать, 
что уровень ненависти и мастерство ее вы- 
ражения подняты в современном мире 
очень высоко. Только крайне наивный чело- 
век может надеяться переплюнуть мою ма- 
машу, сказавшую однажды: «Спасибо тебе, 
сынок, за этот новый, особенно мучитель- 
ный шип в терновом венце, которым стала 
для меня твоя жизнь. И почему только я не 
уронила тебя с лестницы в 5 лет?» Вряд ли 
вам удастся подняться на такой недосягае- 
мый уровень, но желающие могут попробо- 
вать. Удачи. 

В-пятых, не перегружайте свои послания 


Ненависть заменяет мне наркотик 


Я знаю, что я - полный ламер. Но не думай, что ты чем-то лучше! Роберт Коффей 


выражениями вроде «33». Поверьте, они 
выставляют вас не крутыми, а лишь негра- 
мотными или, в лучшем случае, плохо владе- 
ющими собственными пальцами. У меня нет 
ни времени, ни терпения, ни волшебного 
кольца на раскодирование подобного бреда. 
Впрочем, то, что я — полный $чхх, я и сам 
прекрасно знаю (вывод см. выше по тексту). 
В-шестых, не стоит писать моему на- 
чальству и требовать моего увольнения. 
Конечно, если вам уж очень этого хо- 
чется, то можете попробовать, 
но как только я узнаю в Ин- 
тернете е-тай вашего на- 
чальника, я немедленно 
окажу вам точно такую 
же любезность. И мы бу- 
дем квиты. Информация 
специально для тех, 
кому все еще неймет- 
ся: руководство ком- 
пании Вауеп 5оН\маге 
.] попыталось проде- 
=_= пать данный трюк 
после моего обзора первого 
5о/ег о Гогфипе, но как видите, 

— я все еще здесь! Если вам так 

легче, можете считать это админи- 
стративным недосмотром, но я вас 
предупредил. 

Ну вот, вроде бы и все. Что касает- 
ся моих планов по поводу дальнейше- 
го содержания колонки, то они обрывают- 
ся там, где кончается эта страница. Но пос- 
кольку Джеффа Грина я превосхожу абсо- 
лютно по всем параметрам, то можно предпо- 
ЛОЖИТЬ, ЧТО различным читателям «Выжжен- 
ная земля» покажется еще более интерес- 
ной/шокирующей, чем канувший в Лету 
Сгееп5реак. Если мне невероятно повезет, то 
где-то на полпути к полному фиаско я спотык- 
нусь, и все сразу станет ОК. Мне предстоит не- 
легкий труд, ведь я рискнул примерить шле- 
панцы на несколько размеров больше, чем 
носил раньше. И теперь, начиная со следую- 
щего номера, мне предстоит веселить вас, 
выплясывая чечетку на перекинутой через 
борт корабля доске, причем на шее у меня бу- 
дет кокетливая петля с привязанным к ней бу- 
ЛЫЖНИКОм... 

Да поможет мне Бог! Пишите письма. 

Оказывается, проработав с Робертом Коф- 
феем столько времени, Джефо Грин так и 
не понял, какой его коллега трус и паникер. 
Тот самый Роберт, что писал колонку Сгееп- 
5реак вместо Джефора в течение двух пос- 
ледних лет (теперь это уже не тайна), вдруг 
разом хоронит все свои же идеи и наработ- 
ки. Можете выразить ему свое отвращение 
по адресу: горегЕ_соНеу®;!Иадам5.сот. 
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